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Préparation au délice... 
Le choc de fin 2004 
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Les origines de | Lenneth Valkyrie : Last Exile : Infos et 
Valkyrie + lexique | tragédie nordique| vision du 7° ciel ouvelles photos 


gez de person 


un Guerrier, un Sorcier et une Voleuse, 
utilisez chacune de udes respectives de façon avisée et restaurez la paix dans 
le royaume de Faerun 

Un beat'em all* époustouflant, réalisé par les maîtres du genre, StormFront Studios. 
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on histoire aura été truflée de rebondissements. Si au début, је 
bimestriel (les deux premiers numéros ont méme été séparés de pratiquement trois mo. 
à petil, je pense avoir réussi à m'être fait une place sur le marché de la presse jeu. 
abordant un seul genre et en le défendant à fond. Cela fait quatre ans et demi que j'espère vous 
ravir chaque mois, lorsque j'arrive entre vos mains avides de ion et de 
RPGs. Bien entendu, je suis quelque peu réticent aux bonnes règles et j'en ai à la fois les 
écueils et les qualités : je ne pense pas être consensuel mais, bien souvent, j'ai du retard. Non, 
ce m est pas de ma faute : mon équipe et mon rédacteur en chef se tordant de douleur tous les 
mois pour réussir à me fabriquer... le tout bien souvent gâché par les gens chargés de m'im- 


istais sous la forme d'un 
petit 
vidéo, en 


connaissance, de pas 


primer dont je devine que certains sont manchots (comme dirait mon rédacteur en chef). 
L'avantage d'être un magazine comme moi, c'est de refuser la médio- 
сИ et ainsi de constamment évoluer. Non pas que certaines de mes 
éditions n'aient pas été proches de la catastrophe (on ne compte plus 


Oefent ! un co vinta 01H30 Lisimur зин DVD єт sur РС 


le nombre de coquilles des gens qui m'écrivent) mais j'ai la chance 
d'avoir une équipe motivée pour avancer, pour s'améliorer, tenir 
compte des critiques. J'ai un besoin insatiable de savoir que l'on m'ai- 
me, que l'on me désire chaque mois. Pour vous plaire, je suis donc 
prêt à changer, à évoluer, à vous proposer une meilleure qualité que 
précédemment. La première étape а été franchie le mois dernier avec 
la reconsidération rédactionnelle de mon créateur et directeur : 
Tajout, la suppression de rubriques, l'arrivée de plus de réflexion et 
un contenu mérement réfléchi. L'aboutissement d'un travail de 
longue haleine pour moi mais aussi et surtout pour mon équipe : une 
nouvelle formule. Si le mois dernier, nous ne pouvions décemment me 
présenter comme tel, le jour est arrivé, chers lecteurs. Premièrement, je 
f Í d 4 me vois gratifié d'un nouveau logo, bien plus simple mais aussi net- 
s T AR TES tement plus sobre. En parlant de sobriété, ипе couche de blanc et de 

A acheter de toute Urgence! S couleurs froides et pastel sont venus remplacer les ignobles teintes qui 
Dossier айй A $ me dérangeaient ily a encore quelques numéros. Je suis à présent bien 

plus "classe", bien plus propre et surtout mieux fourni. 
Deuxièmement, la rédaction des articles qui me composent sera faite 
avec plus de réflexion, autour de thématique ou d'une façon particu- 
lière de les écrire. Troisièmement, pour cette édition à coup sûr "col- 
lector", j'ai la chance d'apparaître avec deux couvertures différentes, 
sur Fable et l'autre sur Star Ocean : Till the End of Time. 
Deux fleurons du RPG pour m'habiller en cette nouvelle formule, 
Quatriémement, pour vous offrir un meilleur 
Spécial Tid contenu et de nouvelles possibilités pour apprá i nder cet univers fas- 
cinant dont je suis le garant, l'équipe qui me fait avec amour chaque 

mois a décidé de vous "offrir" (pour 50 cents d'euro en plus) tous les 


es Va lens mois (ou du moins tous les deux numéros) un CD bourré de vidéos, 
PA 


UN de visuels et accompagné d'un babillage et d'une bande-son que je ne 
ati Sig А renierais en rien dans le magazine. Mon petit frère CD commence 
i et si tout se passe bien, nous 


une basé 


c'est trop d'honneur 


Va Pol 


donc une carrière à partir de ce mois 
deviendrons inséparables. Ce qui vous permettra à la fois de lire les 
reset? lo poges pour ro ye 4 tests inspirés de l'équipe mais également de voir bouger, d'entendre et 
CR eu de prendre voire pied grâce à la collaboration de mon rédacteur en 
d or | ата dd тутун chef et du service multimédia. Vous pourrez le constater en dégustant 
: j'ai grandi. Je ne me satisfais plus de vêtements 


ce NOUVEAU numé 


usés. Néanmoins, rassurez-vous, ce qui а fait ma particularité ne 
changera pas : je conserverai cette passion pour le RPG, vous pourrez toujours lire des tests de 10 pages, 
des dossiers énormes et vous régaler du ton décalé et de l'humour noir qui parsèment ces pages. 


Pour cette nouvelle formule qui m'honore, je tenais à remercier un certain nombre de personnes : 
rédacteur en chef mon directeur artistique qui après 
m'avoir abandonné quelques mois pour des raisons professionnelles a accepté de me reprendre 5 


mon 
n premier Sans qui rien ne serait jamais arriu 


Js SON 
aile et ainsi de me bonifier, mon équipe - Fabos, Setsu, Moutrave, Pierro, Niko-chan et maintenant 
Verner, qui ont su donner l'âme au magazine et dont j'ai toujours été honoré d'accepter leurs pages en 
топ sein. Remerciements également à Emmanuelle, la jeune fille qui se bat pour m'embellir à grand ren- 
Merci à Wilfrid, le maquettiste qui me connaît le mieux en dehors de mon rédacteur 
Merci également au service correction, qui me permet d 
illustrateur qui fait des merveilles en détourage (lorsqu'il s'en donne la peine). Remerciements spéciaux 
et surtout grâce à vous. En espé- 
rant vous combler et que notre histoire d'amour va continuer à se renforc 


e présentable ainsi qu'à Willy, notre 


bien évidemment à vous chers lecteurs. Si je suis encore là, c'est auss 
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La rubrique qui vous permet de découvrir les jeux en "avant-première". Des dossiers plus ou moins 
importants pour tout savoir (ou presque) sur les jeux que nous attendons le plus à la rédaction. 
Sachant qu'il arrive en décembre au Japon, que nous avons enfin pu passer des heures durant sur 
une malheureuse démo de deux niveaux, nous sommes enfin en mesure de vous confier nos impres- 
sions sur Devil May Cry 3... et le moins que l'on puisse en dire, c'est qu'elles sont explosives ! 


La rubrique News change totalement de я E T 
visage et sera un peu spécifique ce mois- Y Wanlla to Куш - Final Fantasy ШЕ о 
ci. Vous n'êtes pas sans savoir qu'a la fin ШЗ Dirge of Cerberus. M 
du mois dernier avait lieu l'un des événe- ЩИ - Tengai Макуй III : namida 

ments les plus importants de l'année pour. ТТЕ - Legend Samurai Musashi i 
se d ре :la Hs галы - Romancing Saga : - Metal Gear Solid : ° 

ow. Nous y étions : photos, infos, i 

essor э) les ШО bombes de иш и! ныш G 
demain. s 


Dossier tri-Ate paye 29 


Cela faisait bien longtemps (disons deux numéros) que nous ne vous avions présenté un bon gros 
dossier comme seul Gameplay RPG peut en proposer. L'actualité a bien évidemment une grande part 
de responsabilité dans "l'absence caractéristique" d'un vrai dossier dans le dernier numéro. 
Réjouissez-vous : celui de ce numéro ne prend pas moins de 24 pages et est consacré à tri-Ace. Etant 
donnée la sortie de Sfar Ocean 3 en 

= France, l'arrivée massive d'infos sur leur 

- Tri-Ace, le RPG avec un - Test Star Ucean d prochain bébé (Radiata Stories} et que je 
grand R Till the End of Time trouvais que cela faisait trop longtemps 

- Star Ocean, série culte ~ Zoom sur Radiata que nous n'avions pas parlé de Valkyrie 

- Valkyrie Profile, tra- ШИИТ MM Profile. pourquoi pas un bon gros dos- 


А наа и i sier pour rendre hommage à l'un des 
gique et magnifique merveille de tri-Ace meilleurs concepteurs de RPGs ?! 


La nouveauté de cette "nouvelle" formule : séparer les tests. Ainsi, 
nous commencerons toujours les tests par ceux qui nous intéressent 
le plus à savoir l'actualité japonaise. Deux pages d'introduction pour 
consulter le sommaire propre à la rubrique, le planning des sorties 
au pays du Soleil levant (vous saurez ainsi quand vous serez ruinés), 
quelques chiffres et les avis de la plupart des membres de la rédac- 
tion sur tel ou tel jeu testé afin de savoir à peu près ce qu'il vaut, 
avant méme d'avoir lu le test. 

- Zwei !! - Gentille surprise venue du PC jap 

- Resident Evil Outbreak File 2 - La chair est plus tendre en ligne... 

- Full Metal Alchemist 2 - Une suite nettement supérieure... 

- Dororo - Incarnation réussie pour l'un des héros les plus réussis de 
Tezuka... 

- Les tests conversion - Viewtiful Joe et Tales of Symphonia ou com- 
ment passer d'un GameCube ù une PS2 ne change pas grand- 
chose... 

- Sakura Taisen V : Episode 0 - Un épisode à part... Action-RPG... tirer 
la chasse... 


Tests version NTSC USA 


Pour éviter de tout mélanger et même si les sorties US sont 
généralement très peu nombreuses (comme ce mois-ci), peu 
nous importe. Ici, vous serez encore accueilli par une page 
avec les avis des jeux testés et un planning des sorties. Peu de 
pages pour ce numéro... 

- Monster Hunter - Chasse de bébétes pas béte: 

- Shadow Hearts 2 - Atmosphère, atmosphere. 


о yape 
отоо 


Même si ça nous emmerde de parler de PAL, il faut bien comprendre que plus de Іа moitié 
du lectorat attend quand méme les titres en francais pour s'en délecter. Nous respectons 
cela et c'est pour cette raison que nous avons mis cette "rubrique" en place. Même accueil 
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Le coin des lecteurs met 
Le courrier que toute la presse nous "envie" 
ah ha ! L'endroit assurément le plus dérangé 
de tout le magazine. Celui oU vous avez la 
possibilité de vous exprimer... et éventuelle- 
ment de raconter n'importe quoi. Nouvelle 
formule : plus propre, plus dense, plus 
outranciere, plus violente... Ca va saigner ! 


Rétro age 90 
Même si ça fait hardcore de merde, le rétro- 
gaming est à la mode. Il faut s'y faire. 
Gameplay RPG n'y est d'ailleurs peut-être 
pas pour rien. Nous assumons parfaitement 
la chose. Que s'est-il donc passé en 
novembre 1994 ? T'aimerais bien le savoir ? 
Alors LIS et ferme ta bouche ! 


ШИ paye 2 
La rubrique (nouvelle) qui vous fera décou- 
vrir les sociétés dont nous sommes fans. 

Des détails, des anecdotes, des chiffres, de 
très nombreux renseignements... avec le but 
avoué à terme de les faire s'exprimer à leur 
tour dans le magazine par le biais de cette 
page... Après Mist Walker et Sakaguchi, 
découvrons ensemble le fameux studio 
Clover, emmené par les créateurs de Devil 
May Cry et Viewtiful Joe. 


que pour les autres avec un planning des sorties... 
- Fable - Enfin le point sur l'un des jeux qui ont fait le plus couler 
d'encre depuis leur annonce. Est-il révolutionnaire ou n'est-ce 

qu'une bouse à la hauteur des prétentions mal placées de son 


créateur ? 


- X-Men : Legends - Un RPG dans un univers comics ? 


Spécial 


Mostra de Venise et TGS oblige, nous avons un grand nombre 


0406 Ill 


de choses à dire et à vous montrer sur Final Fantasy VII Advent 
Children. L'évènement de la rentrée prochaine au Japon en 


quatre pages afin de comp 


RER. 
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Tokyo roter mge- 
Pas de Tokyo Trotter ce mois-ci. Cette 
rubrique n'interviendra a priori que tous les 
deux numéros, n'étant pas "nécessaire", je 
préfère nettement ajouter de la place ù un 
test par exemple plutôt que de nous 
contraindre à... Comprendra qui voudra 


Portrait Jae a 
La rubrique pas comme les autres, oU vous 
découvrirez l'histoire d'un personnage et 
pourrez suivre avec passion les événements 
de son existence. Spécial tri-Ace oblige, qui 
de mieux que l'énigmatique Valkyrie en tant 
que sujet de l'expérience ? 


Dossier Anim page 36 
On ne change pas une formule qui marche. 
Le dossier animation ayant toujours eu 
beaucoup de succès. А partir du mois pro- 
chain, normalement, pourtant... quelques 
petites retouches en prévision. Ce mois-ci, 
nous VOUS proposons un voyage en apesan- 
teur avec l'une des meilleures séries de ces 
dernières années : Last Exile. 


Calerie 
Une rubrique aussi appréciée ne peut 
décemment pas disparaître... Quelques 


page 102 


modifications sont néanmoins prévues pour 
le mois prochain mais ces deux (ou quatre 
pages) resteront un véritable bonheur pour 
les yeux. Ce mois-ci, hommage ù Kou et You 
Yoshinari, les deux illustrateurs de Valkyrie 
Profile. 


Lumières sur jage- 
Wu la plus grosse sortie du mois (Alien vs 
Predator) et que nous avions besoin de 
pages supplémentaires pour le dossier tri- 
Ace, quelques concessions s'imposaient 
d'elles-mêmes. Suppression de la rubrique 
pour ce mois-ci. 


Musique ШАШ 
Rien, que dalle, nada. Pas d'OST digne de ce 
nom, ce mois-ci. Si c'est pour vous parler de 
la dernière compil de DDR, autant passer 
votre chemin, cela ne nous intéresse guère. 
Néanmoins, quelques critiques "autres" et 
découverte d'un "collectif" peu commun, 
Ayreon 


Bouquins uje- 
Plutôt que de vous offrir des critiques à la 
mords-moi-le-nœud, autant l'avouer de 
suite : vu les complications du hors-série de 
Gameplay RPG, aucun membre de l'équipe 


ndre que ce film va tout DECHI- 


n'a eu le temps de lire ce mois-ci. On reporte 
donc au mois prochain 


Mythologie ШАШ 
Plus de trois pages pour la rubrique myiho- 
logie. Néanmoins, comme elle vous plaît 
toujours autant et que j'ai toujours autant de 
plaisir à la faire... Début du récit de Gauvain. 


Neris ШШ 
Comme ne l'indique pas le titre, les gens qui 
jouent aux jeux vidéo ne sont pas forcément 
stupides, encore moins incultes... Dans ces 
pages, nous nous intéresserons aux "réfé- 
rences", au scénario, aux messages codés 
etc. Une rubrique de "fond" en quelque 
sorte... Vu le sujet principal, tri-Ace, il me 
semblait évident de consacrer ces quelques 
pages à Valkyrie Profile... Qu'est-ce qu'une 
Valkyrie ? Dans quelle mesure le jeu s'inspi- 
re-t-il de la mythologie nordique ? Un petit 
lexique, un petit peu d'histoire, un petit peu 
de mythologie et de torture psychologique... 
le bonheur quoi ! 


Contenu du CD ШАШ 
Pour découvrir ce que recèle le CD de ce 
quarante-sixième numéro ! 


Devu May Cay d est on DME | PUISSANCE MILLE 


QUI REPREND LES SEULES BONNES IDEES DE DEM 2 


Devil May Бру 


Encore un exclusif DMC 3, me direz-vous... En effet, nous ne nous lassons point de vous parler encore et encore de ce titre que tout 
le monde attend. Mais il y a une raison à cet Exclusif : vous n'êtes pas sans savoir qu'il y a environ un mois, lors de la sortie de 
Biobazard Outbreak 2 au Japon et sous réserve de l'achat de ce dernier, il était possible de recevoir une démo jouable de la bête. 
Nous nous sommes bien sûr procuré cette démo, dans l'espoir ou bien d'attiser une quelconque impatience, ou bien de la calmer, 
sachant que nous ne pourrons goûter aux joies de DMC 3 qu'en décembre. Voici donc réunies dans ces quatre pages nos impres- 
sions sur ces deux premières missions... 


TRISTE 


Il s'agit du mode grâce 
auquel Dante peut effec- 
tuer des mouvements d'es- 
quive très efficaces. Notre 
héros peut en effet réaliser 
des déplacements rapides 
durant lesquels il est invin- 
cible ; trés pratique pour 
éviter les attaques et plus 
sûr que la roulade, d'autant 
plus que vous pouvez l'exé- 
cuter dans toutes les direc- 
tions ! Dans ce mode, Dante 
a aussi la capacité de courir 
sur les murs comme dans 
DMC 2, à la verticale ou à 
l'horizontale. Un bon moyen 
de rallonger vos combos si 
vous arrivez à vous interca- 
ler entre un ennemi et une 
paroi... Une fois encore, ce 
mouvement peut servir 
d'esquive, puisque Dante 
réalisera un saut à la fin de 
sa course, et pourra contre- 
attaquer de suite. 
Personnellement, c'est le 
mode que j'ai le moins utili- 
sé, puisque je maîtrise 
mieux la roulade et privilé- 
gie l'assaut. Reste à voir ce 
que l'on gagne ensuite... 


vant d'entreprendre la description de ces deux niveaux, 
Souvenons-nous un instant des prédécesseurs de DMC 3, et 
puisque ce dernier est censé se passer avant le premier 
opus, remontons le temps... 


LE FIASCO 


Rappelez-vous, c'était en janvier 2003 : nous étions tous impa- 
tients de nous essayer ù la suite de DMC. Pourtant, Devil May Cry 
2 nous a déçus : plat, sans scénario, un Dante complètement 
faussé, avec sa misérable pièce aux deux mêmes faces... Une 
trame scénaristique sans queue ni tête, une ambiance aussi vide 
qu'un téléphone sans tonalité, un second personnage moche et 
inintéressant au possible et enfin, un gameplay ayant perdu toute 
sa pêche, sans oublier une facilité déconcertante grâce au "mode 
shoot ‘em ир". Suite d'un jeu exceptionnel, ce deuxième épisode 
n'était plus qu'un soft d'action désespérément banal, sans aucune 
ате, et l'on en ressortait (car en plus le jeu était facile) sans aucun 
plaisir. Finalement, ce produit n'a de DMC que le titre... Nous n'en 
retiendrons que quelques bonnes idées, comme se mettre à la 
verticale en l'air, courir sur les murs ou encore faire feu dans deux 
directions différentes. 


LA REVELATION 


II faut remonter deux ans en arrière pour connaître ce qui a rendu 
Devil May Cry si célebre, et fait de lui un titre incontournable de la 
PS2. Véritable révélation, DMC nous embarquait dans un jeu d'ac- 
tion survolté à travers un cháteau typiquement gothique qui n'était 
pas sans nous rappeler Castlevania. Cependant, le personnage 
principal s'était révélé d'une autre classe, possédant un charisme 
jamais vu auparavant : d'une désinvolture considérable, ce héros 
provocateur à outrance n'hésitait pas à se foutre de la gueule des 


Setsu 


* PLUSIEURS À LA 
FOIS, RIEN N'ARRÊTE 
DANTE ! 


* LES ENNEMIS SE DÉCOMPOSENT ET DEVIENNENT POUSSIÈRE, 


Conception : Capcom - Distribution : Capcom / Electronic Arts 
Machine : PlayStation 2 - Date de sortie : 9 décembre - Pays d'origine : Japon 


boss, qui n'étaient pas toujours évidents à battre. Cependant, 
cette attitude stimulait (elle le fait toujours aujourd'hui, d'ailleurs, 
pourquoi utiliser l'imparfait) le joueur et le motivait d'autant plus 
que les combats étaient d'une rare violence. Le gameplay suivait, 
bien évidemment, avec des mouvements savamment puissants, 
une frénésie générée par la possibilité de faire feu à une vitesse 
considérable, et de nombreux moyens de réaliser des combos 
d'une part dévastateurs et d'autre part classe et stylés. Le tout 
était bien sûr soutenu par une ambiance gothique à souhait, des 
musiques dynamiques voire bourrines et des graphismes splen- 
dides. En outre, la difficulté élevée des boss (la troisieme version 
de Nelo Angelo, par exemple) aura demandé au joueur des 
efforts de concentration et d'analyse de l'adversaire, et le moyen 
de faire mal sans subir trop de dégâts. Car contrairement à DMC 
2, il était impossible de tuer un boss juste en restant au loin et en 
tirant comme un dératé... Il était nécessaire d'aller au corps à 
Corps et de défoncer, si j'ose dire, le point faible de son opposant 
à l'aide de votre épée ou de vos pieds et poings. Enfin, le scénario, 
bien que pas extraordinaire (mais au moins il y en a un, pas 
comme dans DMC 2..), nous faisait découvrir le fils d'un démon 
légendaire nommé Sparda, appelé à combattre un certain 
Mundus. Dante était guidé par la mystérieuse (et affreuse !) Trish 
et rencontrait sur sa route un certain Nelo Angelo, portant égale- 
ment le nom de Virgil... Aprés ce léger récapitulatif, entrons dans 
le vif du sujet : Devil May Cry 3. Nous le savons, les démos sont 
courtes, alors il s'agit de ne pas gâcher le temps qui nous est 
imparti. Allons-y ! 

Tout commence par la séquence en FMV que les amateurs doivent 
connaitre, puisqu'elle a déja été diffusée sur le Net : on y voit 


Comics DMC 


1. EXISTE UN COMICS CONSACRÉ À 
DMC, SORTI EN FÉVRIER DERNIER AUX 
ETATS-UNIS. LES DESSINS SONT DE PAT 
LEE ALORS QUE LE SCRIPT EST L'ŒUVRE 
DE BRAD MICK. LE PREMIER S'INTITULE 
Devi. May Cry #1 : Ем. WOMAN. 


ШШ 


Mon mode fav En 
effet, l'épée est privilégiée 
durant les affrontements 
contre les boss, et j'aime 
en finir vite ! Grâce à ce 
mode, vous pouvez faire 
tourner votre lame devant 
vous pour infliger plus de 
dégâts, et si vous frappez 
vers l'avant, Dante la lan- 
cera. Elle ira se planter 
sur l'ennemi, continuant à 
le blesser, alors que le 
héros se défoulera à main 
nue - les mouvements 


inspirés de ceux d'Ifrit 
dans DMC 1. De plus, 
vous pouvez enchaîner à 
l'épée lorsque vous êtes 
Pas comme dans 
DMC 2 (ca, c'était nul !) : 
en bien plus dynamique... 
En outre, gráce à Ebony & 
Ivory et la possibilité de 
rebondir sur les adver- 
saires, les combos sont 
dévastateurs et bien plus 
stylés ! A noter que vous 
pouvez faire revenir l'épée 
quand vous voulez aprés 
l'avoir lancée. Que nous 
réservent les futurs mou- 
vements ? Réponse en 
décembre ! C'est loi 


KK -xC USI 


Jouissance ! Les boss dans 
le plus pur style de DMC 1 
sont de retour ! Ils parlent à 
nouveau, Dante se fout de 
leur gueule (leurs gueules, 
pour Cerberus), c'est génial ! 
Je tiens à préciser qu'à l'heu- 
re où je tape ce texte, je suis 
le seul de la rédac à avoir 
vaincu ce monstre : petite 
fierté personnelle, ça fait du 
bien de temps en temps... 

Le bonheur est dans ces 
lignes : les boss sont de 
nouveau difficiles et le 
"mode shoot 'em up" de 
DMC 2 n'est plus. Vous vou- 
lez vaincre Cerberus ? Il va 
falloir prendre des risques ! 
Vous devrez tout d'abord 
dégager ses membres de la 
glace, car celle-ci leur sert de 
bouclier provisoire. Ensuite, 
il faudra analyser chacun 
des mouvements du molosse 
afin d'étre capable de les 
anticiper. Le but est de frap- 
per les tétes. Pour y parvenir, 
vous devrez le faire tomber, 
et deux tactiques s'offrent à 
vous : tout d'abord, s'appro- 
cher et frapper les pattes afin 
qu'il bascule en avant. Au 
début du match, il n'y a pas 
d'autre moyen (à moins que 
vous ne soyez en mode 
Swordsmaster). La seconde 
solution est d'attendre le 
moment oü il fonce sur vous, 
esquiver d'une roulade et 
profiter de cet instant pour le 
faire souffrir. Vous couperez 
une puis deux tétes, et la 
dernière s'avouera vaincue 
ensuite. Cerberus vous don- 
nera son âme, matérialisée 
sous la forme d'une arme, 
une sorte de nunchaku à 
trois branches. 


MUSIQUES 


LE COMPOSITEUR DE: UES DE 
Devit May CRY 3 N'EST AUTRE QUE 


ESSAYEZ D'IMAGINER UN PEU LES ENCHAÎNEMENTS POSSIBLES AVEC CETTE ARME INCROYABLE... 


Dante et son frère en plein combat ; notre héros perd l'affronte- 
ment et s'effondre. Voilà donc une vidéo qui met dans le ton, mais 
qui nous révèle un triste détail : Virgil est bien plus classe que 
Dante ! 

Ensuite, nous arrivons à l'écran-titre (tres vite d'ailleurs, parce que 
personnellement, l'intro, j'en ai un peu rien à f...) et devant 
quelques options : il est important de signaler qu'il est possible de 
mettre les sous-titres en anglais. En effet, comme le jeu sortira 
quelques jours avant aux Etats-Unis, les concepteurs ont inclus 
cette option dans toutes les versions. Un bon point pour tous ceux 


qui se rueront sur la version nipponne ! Bref, passons le menu des 
options et lancons la partie. Comme dans les deux premiers Devil 
May Cry, le jeu se déroule sous forme de missions. Avant celles-ci, 
l'on passe par un menu de préparation, oU il est possible de choi- 
sir entre trois customisations : Trickster, Gunslinger et Swordmaster 
(voir encadrés]. Une quatrième, Royal Guard, n'est pas disponible 
dans cette démo. On sélectionne au hasard (allons-y pour 
Swordmaster !) et l'on se lance. Une nouvelle intro, en 3D temps 
réel cette fois-ci, débute. Dante nous fait une démonstration de 
son talent dans une scène de fight mémorable, puis vient notre 
tour de jouer... 


LET МСК | 

C'est parti ! Les premiers coups d'épée sont donnés : c'est dingue, 
les sensations sont proches de DMC 1 avec l'animation fluide du 
2 ! Les ennemis disparaissent trop vite, on n'a pas le temps de 
s'exprimer ! Sortons les guns pour voir : commencons doucement, 
accélérons, accélérons... Génial : l'excitation du premier DMC est 
revenue. La frénésie avec laquelle on peut marteler le bouton de tir 
n'est pas aussi rapide, mais elle l'est bien plus que dans le 2, et 
l'on retrouve très vite ses habitudes. Mais tentons de nouveaux 
mouvements : à quoi sert donc ce bouton Rond ? Cool, Dante fait 
tourner son épée ; on peut méme la lancer et continuer à main 
nue, trop fort ! 

Voilà en gros (еї en un peu plus organisé) tout се qui m'est passé 
par la tête en jouant pour la première fois à cette démo. La jouis- 
sance augmente à mesure que l'on avance dans la mission ; les 
ennemis plus résistants apparaissent, nous permettant de réaliser 


After oll, It 19 the oniy memento left 
tram the mother vou both last 


tourne et un ennemi 
apparaît dans son dos. 
Mais l'homme n'ayant 
rien à envier à son 
frère Dante, sans se 
retourner, il prend son 
sabre, le sort de son fourreau 
et fend l'air l'espace d'un ins- 
tant. L'adversaire est alors 
immobilisé et se fracture en 
plusieurs morceaux, tandis que 
Vergil rengaine son arme avec 
calme. 

Ces quatre pages m'ont paru 
bien courtes, mais les thèmes 
expliqueront le reste. 


[] [] 
. | 
Le frère de Dante a droit à une 


scene d'anthologie entre les 
deux premieres missions (vous 


devez avoir une bande de pho- 
tos sur ces pages). Au sommet 
de la tour, son sous-fifre vient 
lui faire un rapport, précisant 
que son invitation a bien été 
transmise. Après un petit dia- 
logue peu intéressant, Virgil se 


autant de combos qu'on le souhaite pour augmenter la jauge de 
skill en haut à droite. Il est bien sûr possible de changer de mode 
de combat entre deux missions. Question ambiance, nous sommes 
servis : l'aspect gothique de DMC est de retour. La salle de la disco- 
thèque est en réalité plus morbide qu'elle n'en a l'air, et seul le sol 
de couleur lui donne un cóté kitsch. Sur le plan graphique, c'est 
magnifique, et la musique retrouve la méme violence qu'antan. 
Enfin, le clou du spectacle, Dante est de nouveau le provocateur 
que l'on connaissait : les boss ayant recouvré la parole, les fou- 
tages de gueule vont bon train ! 


Н! 

La méthode ne change pas : le système d'orbes reste d'actualité, 
mais nous ne savons pour l'instant pas ce que l'on pourra acheter 
avec. Il y aura vraisemblablement de nouveaux coups selon le 
mode de combat choisi, mais ne nous avancons pas dans des 
hypothèses infondées. Comme je vous le faisais remarquer, DMC 3 
repart sur les bases du premier épisode tout en utilisant les 
bonnes idées du 2 (comme le tir en l'air à la verticale, quelque peu 
amélioré dans le mode Gunslinger, ou encore courir sur les murs 
en Trickster). Le systeme de cible a été repris du deuxieme opus : 
on peut changer d'ennemi visé en pressant tout simplement L3 (le 
stick servant aux déplacements, donc). Que les nostalgiques de 


L'impatience reste le dernier 
sentiment qui inonde mon 
cœur. Décembre ! arrive vite ! 
Gue l'on puisse découvrir ce 
qui se cache dans cette tour, et 
que l'on ait la jouissance de 
profiter de cette arme que l'on 
gagne après avoir vaincu 


ДУ Ф 


з 


DMC 1 se rassurent, le "ciblage" se gère assez facilement 

avec la pratique et se révèle très utile, voire indispensable, notam- 
ment contre le boss qui possède cinq parties distinctes. 

Mais l'autre clou du spectacle, ce sont sans aucun doute les nou- 
veaux mouvements indépendants des trois modes de combat. En 
matant l'introduction avant la premiere mission, l'on peut voir 
Dante faire du surf sur le corps d'un ennemi. Comme souvent, on 
se dit : "Ouais, c'est génial, mais c'est encore un truc qu'on ne 
pourra pas faire dans le jeu..." Eh bien, c'est faux ! Quoi de plus 
jouissif que de s'apercevoir par hasard que le mouvement est par- 
faitement possible ?! En effet, il suffit d'avoir l'opposant ciblé à terre 
et de sauter dessus : Dante se fera alors une joie de glisser sur 
plusieurs métres, vous donnant la possibilité de tirer dans tous les 
sens, pour finir par un saut vous laissant libre de choisir le sort de 
la victime : soit vous la finissez aux guns, soit un bon coup d'épée 
suffira à abréger ses souffrances. L'idée est tout simplement 
géniale, tout comme l'option de s'accrocher à la barre de la disco- 
thèque pour vous propulser sur les adversaires. ll est méme pos- 
sible d'achever son ennemi au sol, à la maniere de Jacques Blanc 
dans Onimusha 3. Enfin, le "Thousand Slash" de DMC 1 (quand 
Dante assène plein de coups d'épée vers l'avant) fait également 
partie du panel d'actions. Difficile d'imaginer ce que pourra nous 
réserver la suite du jeu ! 


UNSLINGER 


Sans aucun doute possible 
le mode qui donne le plus 
de charisme à Dante. Grâce 
à Gunslinger, les capacités 
de tir de Dante sont revues 
à la hausse. Avec Ebony et 
Ivory, vous pouvez orienter 
vos tirs, visant dans deux 
directions différentes avec 
des postures plus classe 
les unes que les autres. Ce 
qui était aléatoire dans DMC 
2 devient une véritable 
jouissance dans le troisiè- 
me opus. Le tir sauté à la 
verticale est accessible 
dans ce mode, sauf que 
cette fois-ci, Dante effectue 
des tours ultra-rapides sur 
lui-même tout en canardant 
sa victime. Cela dure l'espa- 
ce d'un instant et éjecte les 
ennemis situés en dessous. 
Avec le fusil à pompe, c'est 
encore mieux ! Notre héros 
jongle avec l'arme à feu tel 
un nunchaku, tirant dans 
toutes les directions : pra- 
tique lorsque l'on est encer- 
clé. On imagine que la suite 
du jeu va nous permettre de 
récupérer beaucoup 
d'armes à feu, ou bien des 
techniques de plus en plus 
efficaces. 
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DANS LE BAR DE LA SECONDE MIS- 
SION SE TROUVE UN JUKE-BOX, 
LORSQU'ON LE DÉTRUIT, ON PEUT 
ENTENDRE UN EXTRAIT D'UNE 


MUSIQUE DE COMBAT DE 
DMC 1... 


Messe à Chiba, durant trois jou 


ce TGS en valait bien la pei 
en hausse accueillant 160 096 г 


ne, с 


nombre d'exposar 


salon... Le marché a l'air en forme, et les jeux - tout particu 


de cet événement 


L'humidité encore tres présente au Japon en cette période de 
l'année ne nous a pas empéchés de visiter la centaine de 
stands composant le TGS 2004, qui s'est clos il y a deux jours 
à l'heure où j'écris ces modestes lignes. L'entrée donnait, 
comme d'habitude, une vue d'ensemble du salon et permet- 
tait déjà une constatation : les gros éditeurs, les friqués, pren- 
nent de plus en plus de place, les autres prennent les miettes. 
Square Enix, SCE, Capcom, Konami... Les monstres étaient là 
avec à leurs côtés l'américain EA qui, plus que l'année derniè- 
re à mes yeux, occupait une certaine place lui aussi. D'autres 
éditeurs que l'on croyait en forme n'ont méme pas daigné se 


À PAY 


` UN STAND À LA TAILLE DES AMBITIONS DE SONY ! 


Des APRs en légion pour 1 


Cette année encore, le Tokyo Game Show s'est ouvert à la presse et au peuple dans le g 
de folie oü le taux d'affluence a flambé par rapport aux cru: 
1 était encore plus riche que la précéde 
harnés du pad sur trois jou 
lièrement les RPGs - 


* LE SALON A CONNU UN TAUX D'AFFLUENCE PLUS FORT 
QUE D'ORDINAIRE. 


édition, déjà loin 


oit le "best score 


nous l'ont prouvé 


déplacer, tel From Software. Ces considérations de grandeur 
mises à part, deux tendances se sont distinguées cette 
année. 


ntn har I 
0016 hardware 
Tout d'abord, les machines. Si les futurs monstres de nouvelle 
génération n'étaient pas au rendez-vous, comme tout le lais- 
sait à penser avant le salon, le grand public pouvait cepen- 
dant découvrir la PSP de Sony, qui était bien évidemment pré- 
sentée en grande pompe, sur un immense stand envahi par 


1 


* LE STAND PSP FAISAIT DE SON MIEUX POUR ATTIRER LES 
BADAUDS. 


10 


ON S'AMUSE COMME ON PEUT ENTRE DEUX FILES D'AT- 
TENTE... 


la petite bête. De ravissantes hôtesses se bala- 
daient dans la foule, une PSP accrochée ù leurs 
voluptueuses hanches, pour faire essayer la machi- 
ne. La console est toujours aussi magique en main, 
et défonce tout simplement tout ce qui se fait en 
matière de lisibilité d'écran sur la planète. En contre- 
partie, m'a lancé un collègue sur place, la machine 
ne pourra jamais être proposée ù un prix compétitif 
si l'écran est le même le jour de la sortie... Пу a 
beaucoup de vrai dans cette affirmation. Tout ça 
pour vous dire que le prix et la date de lancement 
n'ont toujours pas été annoncés. Autre surprise 
réservée aux pèlerins que nous étions, la première 
présentation au peuple de la PS Two, future rempla- 
çante (dès le 1” novembre prochain en Europe et 
aux USA) de l'actuelle PS2. Cette feuille de papier - 
très grosse, tout de même - nous force ù nous inter- 
roger sur l'intérêt de garder notre gros tank de PS2 
dans les semaines qui vont suivre. Certains y trouve- 
ront tout de même un intérêt puisque, c'est aussi 
officiel, aucun disque dur ne pourra être connecté ù 
cette nouvelle machine. C'est le prix ù payer pour 
être ù la mode... 

Dernière chose ù noter concernant le hardware, la 
déception DS. En effet, même s'il est parfaitement 
connu que Nintendo ne daigne jamais mettre les 
pieds au TGS depuis sa première édition, il était, ù 
quelques jours du salon, encore question d'une pré- 
sentation du DS par des éditeurs tiers (tels Sega ou 
SE). Au final, nous avons dû nous contenter de 
quelques vidéos de Kimi no Tame Nara Shineru (un 
jeu de drague, pour simplifier son concept) de Sega 
ou d'£gg Monster Hero de SE. Dommage. Au final, la 
grande satisfaction ne venait évidemment pas de 
toutes ces consoles mais bien des line-up, principa- 
lement RPGs, offerts par les différents éditeurs. 


рро In 
[ИЯЛ 
Пу avait, pour résumer, deux gros éditeurs en forme 
et un éditeur surprise lors de ce salon. Le premier 
était bien évidemment SCE, qui avait préalablement 
chauffé la presse mondiale le 10 septembre dernier 
avec une présentation en grande pompe de ses 
deux prochains hits (que l'on vous décrit en détail 


plus loin), Genji et Wanda to Kyozó, ce dernier étant 
la suite non avouée d'/co. En plus de ces deux titres 
phares, étaient dévoilés Wild Arms the 4th 
Detonator et Arc the Lad Generation pour les fans 
de séquelles. L'autre éditeur en bonne santé était, 
comme vous vous en doutez, Square Enix, notre 
"poumon" à GP RPG, puisqu'il fournit notre pain en 
continu durant l'année. Les victuailles s'appelaient 
cette fois-ci Draque VIII, Romancing SaGa : Minstrel 
Song (oui, oui !) et surtout Radiata Stories, que nous 
vous avions présenté brievement dans le précédent 
numéro. Les infos étant arrivées en masse, vous 
aurez droit à quatre belles pages bien remplies 
dans le dossier Tri-Ace pour ce titre. 

La surprise venait cette année d'Irem, avec deux 
titres dévoilés tout récemment à la presse, dont un 
qui ravira bon nombre d'entre vous ; beaucoup 
auront deviné qu'il s'agit de la suite de Zettai 
Zetsumei Toshi (S.O.S. : The Final Escape), toujours 
aussi apocalyptique. Le deuxieme soft, quant à lui, 
ne paie pas de mine par ses screenshots mais pro- 
pose un excellent mélange de plusieurs gameplays 
des plus intéressants. Bumpy Trot : Ponkotsu Kóman 
Daikatsugeki, tel est son nom, pourrait apporter un 
petit quelque chose au monde du RPG. A voir. 

Chez Namco, les Tales étaient au rendez-vous avec 
un Tales of Rebirth toujours aussi old school mais 
ambitieux et un Tales of the World : Narikiri 
Dungeon 3 tres complet. Konami présentait une 
nouvelle version jouable de son futur monstre 

MGS 3 : Snake Eater, ainsi que MGS Acid pour PSP, 
une très probable déception. Sega Sammy (tel qu'il 
faudra l'appeler désormais), apres avoir un peu 
déçu les attentes des fans avec un Episode 0 à mille 
lieues de l'ambiance de la série, révélait fièrement 
un Sakura Taisen V : Saraba Itoshiki Hito yo d'une 
surpuissance assez poignante, le tout à cóté d'un 
Shining Tears des plus ambitieux mais qui semblait 
cacher quelques faiblesses. Hudson ne faisait pas 
semblant pour mettre en avant son Tengai Makyó III 
Namida, à côté d'un Rengoku : The Tower of 


LE RALLYE, UN SPORT DE MACHOS. ET VIVE LES MACHOS ! 
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* AMBIANCE ET ENVIRONNEMENT AU ТОР POUR PROFITER 
DES QUELQUES MINUTES DE PROJECTION D'ADVENT 
CHILDREN. 


Purgatory (PSP) particulièrement plat et fade. Enfin, 
Bandai est l'heureux élu qui éditera EiyÓ Densetsu 
Gagharv Trilogy Shiroki Majo (burps...) de Falcom, un 
vieux hit PC qui impressionne dans cette réédition, 
davantage grâce à l'utilisation extrêmement efficace 
de l'écran que via de quelconques effets gra- 
phiques. Koei n'a finalement pas daigné présenter 
une version jouable de Kessen Ill, mais s'est assuré 
une certaine fréquentation gráce à son énieme ver- 
sion de Sengoku Musó Móshóden, tandis que 
Microsoft tentait de convaincre les badauds avec un 
Halo Il des plus impressionnants. Les nombreux 
petits RPGs présents un peu partout au salon nous 
ont de surcroît rassurés sur la bonne santé du 
genre, méme si les remakes en masse ne man- 
quaient pas de ternir cette image. Ce n'est donc pas 
cette année que l'on devra chercher à changer de 
passion, d'autant que les adaptations pour les mar- 
chés occidentaux fleurissent de plus en plus 
(Огадие VIII presque assuré, SO III déja en vente, les 
jeux NlSoftware, etc. Je vous laisse maintenant 
vous délecter des images fraîchement rapportées 
du Nipponland. 


э Oui, C'EST VOUS QUI ÊTES EN TRAIN DE GRIMPER SUR L'ARME DU COLOSSE.... 
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Premier des deux monstres attendus par toute la rédac depuis son officialisation le 10 sep- 
tembre dernier, Wanda to Kyozó, réalisé par l'équipe d'/co (le cerveau / réalisateur M. 
Fumito Ueda et son producteur M. Kenji Kaidó), fut présenté au salon ainsi qu'à une confé- 
rence réalisée en marge du TGS. Cela nous a permis de découvrir bon nombre de détails sup- 
plémentaires que les articles de Famitsu n'avaient pas su éclairer. ЇЇ va falloir vous y faire : les 
équipes internes de développement Sony peuvent désormais faire vibrer le monde entier avec 
leurs jeux ! /co nous l'avait fait pressentir, Wanda nous le confirmera, vous pouvez en être 
sür. Voici en tout cas deux pages bien remplies afin de vous faire partager le peu que l'on sait 
actuellement, le tout agrémenté de quelques screenshots malheureusement trop peu animés 


pour vous faire comprendre le malheur-qui và vous arriver... 
Fabos 


Premiere chose que les développeurs ont voulu mettre au clair : 
Wanda to Kyozó (Wanda & the Colossus en Occident) n'est pas la 
suite d'/co ! Ico est une histoire qui se suffit à elle-même, et il était 
hors de question de dénaturer l'œuvre en lui ajoutant quelque 
chose d'inutile. Mais le succes critique international de ce titre a 
motivé les troupes pour refaire un jeu dans l'esprit d'/co, c'est-a- 
dire une histoire simple mais admirablement bien écrite, sans une 
profusion d'effets et de cinématiques superflus. Un petit morceau 
de poème : voilà ce qu'était /co. Pour Wanda, le thème est déjà 
plus héroïque et la présentation était donc accompagnée d'une 
bande-son dantesque, symbolisant l'orientation quelque peu dif- 
férente de son grand frère. Mais n'oublions pas qu'il ne s'agissait 
que d'une vidéo de présentation, donc rien définitif... Cette dernie- 
re nous a en tout cas montré un début d'histoire, que je vais 


RISQUENT DE POSER PLUS DE 
PROBLÈMES. 


m'empresser de vous exposer. 

Wanda et son fidèle cheval Agro ont parcouru, avec le corps d'une 
jeune fille inanimée ayant perdu son esprit, des lieues et des 
lieues pour arriver dans une région du monde que personne n'a 
jamais osé, ou n'a jamais pu, fouler : la terre des Anciens. Apres 
avoir déposé le corps de la demoiselle sur l'autel d'un temple vide 
mais gigantesque, Wanda entend une voix lui ordonnant d'aller 
combattre les Kyozó, ou colosses, occupant la terre des Anciens. 
Cet acte est évidemment le seul moyen de réanimer la jeune fille, 
ressemblant étrangement à Yorda d'Ico. Wanda s'en retourne 
alors et s'en va remplir sa nouvelle mission. 


ШШШ 


Le premier choc est graphique. L'aspect lyrique d'/co ргоуепай en 
grande partie de ses graphismes très dépouillés, contenant un je- 
ne-sais-quoi d'attirant. La constatation initiale est que ce moteur 
est réutilisé pour W&C, avec bien entendu de sérieuses améliora- 
tions afin de pouvoir gérer les titans que vous devrez affronter. Le 
faible nombre de couleurs ayant donné à /co cette touche carac- 
téristique est, comme vous pouvez le constater, de rigueur égale- 


`$ LES COLOSSES SONT TOUS TRÈS IMPRESSIONNANTS. PRIONS POUR QUE 
L'INTÉRÊT SOIT MAXIMAL... 


—— sia 2 Ss 
`$ LE MONDE DE WANDA PROMET D'ÊTRE VASTE ET VARIÉ À SOUHAIT ! 


ment. L'animation de ce soft, ù l'instar de son aîné, sera fatale ù 
vos yeux qui n'auront plus d'autre choix que de pleurer. L'une des 
séquences de jeu montrées au TGS dévoilait une phase d'attaque 
d'un géant par Wanda. Le but étant de détruire ces colosses, il 
faudra vous agripper ù eux et essayer de trouver un point faible 
sur leur corps, car vous êtes effectivement minuscule ù côté de 
tels ennemis. L'animation du personnage principal (mais égale- 
ment celle du monstre) en train de grimper au bestiau en s'accro- 
chant à la fourrure est extraordinaire. On voit notre protagoniste 
ballotté, essayant de trouver le bon chemin pour atteindre le plus 
facilement possible la tête de la créature... Eh oui, chaque 
monstre sera un peu géré comme un niveau / labyrinthe, dans 
lequel vous devrez suivre le bon chemin pour ensuite découvrir le 
point faible et terrasser le colosse. Chacun des nombreux titans 
représentera un challenge complètement différent, puisque cer- 
tains voleront, d'autres nageront, etc. La maniabilité a également 
été entièrement repensée pour être la plus instinctive possible ; 
ainsi, le joueur utilisera le bouton R1 afin de s'accrocher à la créa- 
ture. Bien sûr, la grimpette ne sera pas une partie de plaisir et il 
faudra s'y reprendre à plusieurs reprises pour trouver la meilleure 
voie. La vingtaine de monstres déja préparés en l'état actuel des 
choses offrent apparemment une bonne dizaine d'heures de jeu 
(се qui ne distingue pas ce titre de son frérot, sur ce point-là), 
mais il sera également possible de se balader dans le monde 
avec son cheval à la recherche d'autres facons de s'amuser, que 
les programmeurs auront concoctées pour l'occasion. 


Une approche differente 


Si Ico n'était, sur le papier, qu'un simple donjon bourré d'énigmes, 
dans W&C, ce sont les combats qui sont mis en avant, avec au 
programme de grandes stratégies à préparer afin de terrasser les 
colosses. Le lyrisme et la poésie sont donc plus ou moins mis de 
cóté en faveur d'un aspect plus épique. Mais ne portons pas de 
jugement hátif, il se pourrait que cette fameuse poésie fasse son 
apparition d'une quelconque autre maniere. 

Les terres traversées seront diverses : des plaines désertiques, 
des montagnes, des prairies, des steppes, des foréts... Vous 


Conception / Distribution : SCEJ - Machine : PS2 
Date de sortie : 2005 - Pays d'origine : Japon 


découvrirez toutes sortes de décors, mais ne rencontrerez aucun 
humain durant toute l'aventure - à part la demoiselle que vous 
vous chargez de sauver (eh oui, encore) -, la terre des Anciens 
étant apparemment inaccessible ou interdite. Sur ce point, l'am- 
biance ressemblera à celle d'/co. Est-ce que des themes musicaux 
seront inclus ? Seront-ils présents uniquement durant les combats 
ou certaines phases cinématiques ? On ne sait pas grand-chose 
pour l'instant, et la musique de la vidéo peut induire en erreur: Il 
faudra de toute maniere attendre de nouvelles informations de la 
part de Sony et ses équipes pour une éventuelle preview supplé- 
mentaire. Le jeu sortant en 2005, cela nous laisse un peu de 
temps afin de méditer sur les photos ornant ces pages... 


СЇ 
tout, padre ! 


Eh ouais, avouons tout : 
qu'est-ce donc que cet Ico 
dont on parle tant ? Un certain 
journaliste de la rédac ne 
connaissait pas ce soft avant 
que je le lui prête, il y a 
quelques jours... Comme quoi ! 
Ico, c'est un titre PS2 sorti fin 
2001, qui révolutionna à 
l'époque notre façon de voir 
les jeux. Le sujet : un garçon 
affublé de cornes depuis sa 
naissance est enfermé dans 
un donjon gigantesque, où il 
rencontrera une jeune fille 
nommée Yorda, avec qui il 
cherchera à s'échapper. Ne se 
comprenant pas, ils devront 
s'entraider, usant de gestes et 
de simples paroles pour abou- 
tir à leur fin. Partant de ce 
principe simple, /co arriva tout 
de même à nous émerveiller 
grâce à une touche graphique 
unique, ainsi qu'à une bande- 
son presque inexistante lais- 
sant place aux simples mais 
terriblement efficaces bruits 
de la nature environnante, 
enfermant le joueur dans un 
monde onirique des plus cré- 
dibles et envoütants. Les 
commandes parfaites achevè- 
rent de faire de ce minipoème 
électronique un chef-d'œuvre 
à la notoriété désormais mon- 
diale. 


“+ AVEZ-VOUS DÉJÀ EU LA SENSATION D'ÊTRE UNE FOURMI 1 EH BIEN, LE MOMENT EST VENU ! 


Tout d'abord, deux mots au sujet du studio 
de développement responsable du projet 
Genji. Tout le monde ne se rappelle pas for- 
cément la démission de Yoshiki Okamoto, 
créateur des Street Fighter et BioHazard 
chez Capcom... Eh bien, ce monsieur a 
( ensuite fondé son studio pour échapper 
aux contraintes des grosses sociétés, studio 
qu'il a baptisé Game Republic. On le savait 
depuis quelque temps sur un projet dont 
nous n'avions eu aucun écho avant ce fameux 10 septembre où, 
sous l'égide de son éditeur SCEJ, Okamoto fit la présentation de 
Genji. C'est donc un sacré grand du jeu vidéo, entouré de bon 
nombre de vétérans recrutés ici ou là, qui nous prépare un jeu 
d'une sacrée envergure. 
Genji. Ce nom a dû faire tilter les férus d'histoire nippone... Ouais, 
ouais, c'est bien ce à quoi vous pensez ! Le titre d'Okamoto va 
vous transporter mille ans en arriere, dans le "pré-Moyen Age" 
japonais, plus exactement en 1159, année correspondant aux 
troubles de Heiji. En cette fin de l'ère Heian (794-1185), les Genji, 
menés par Minamoto no Yoshitomo, et les Heishi, conduits par 
Taira no Kiyomori, se livrent une guerre sans merci, tous deux 
épaulés par des membres ennemis de la famille des Fujiwara. Les 
Genji se font battre et Yoshitomo trépasse. Cela est dû let c'est ici 
que l'on passe en mode Fiction) à de mystérieuses pierres pré- 
cieuses qu'un certain nombre de chefs guerriers portaient autour 
du cou au moment des batailles. Ces gemmes, qui repoussent les 
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* LA OÙ BENKEI FRACASSE LES 

PORTES POUR AVANCER, 
YOSHITSUNE C/OKURÓ NOUS FAIT 
CA TOUT EN FINESSE 1 


* LE GENRE DE DÉCOR 
QUI NE LAISSE PAS DE 
MARBRE... 


limites naturelles de leur possesseur, sont appelées Amahagane 
et seraient à l'origine des fragments d'épées des divinités guer- 
rières japonaises. Mais les Genji ont leur fierté : l'un des rares sur- 
vivants de la famille, le sieur Yoshitsune, va essayer, avec l'aide de 
son fidèle serviteur Benkei Musashibó, de remettre les choses en 
ordre let ainsi redonner le pouvoir militaire à son clan, ce qui pro- 
voquera un changement d'ère à la fin du méme siècle. Mais cela 
est une autre histoire). 

Vous l'aurez donc remarqué, le choix d'Okamoto ne s'est pas 
porté sur le Ille siècle chinois (Sangoku) ou le XVIe siècle japonais 
(Sengoku), maintes fois adaptés par diverses firmes, mais sur une 
autre période de l'histoire chérie par les Nippons : celle des Genii. 
Mais chez Game Republic, on s'est dit qu'un petit côté fantastique 
ne ferait pas fait de mal au jeu - à l'instar d'un Onimusha, comme 
par hasard -, et les développeurs ont intégré pas mal d'éléments 
du genre. Que ce soit ces Amahagane ou encore le bestiaire qui 
compose le jeu, le fantastique est bien présent. 


Dès le début, le joueur aura le choix entre Yoshitsune et Benkei 
pour parcourir les stages, sachant que chacun d'eux pourra suivre 
une route différente afin d'arriver au terme d'un niveau. En effet, si 
Yoshitsune est léger et habile, pouvant ainsi atteindre certaines 
plates-formes assez hautes, Benkei, lui, pourra pulvériser les murs 
et autres objets encombrant sa route pour continuer sa progres- 
Sion. Les stages offriront donc plusieurs chemins. Vous l'aurez 


* VOICI UN EXEMPLE D'ATTAQUE SPÉCIALE ENCLENCHÉE APRÈS AVOIR REM- 
PLI LA JAUGE PRÉVUE À CET EFFET, EN HAUT À GAUCHE. 


LES NOMBREUX ENNEMIS NE VONT PAS TARDER À VALSER SOUS L'AT- 
TAQUE TOURBILLON DE BENKEI. 


compris, Benkei est le bourrin de base (il est célebre dans l'histoire 
japonaise pour sa force extraordinaire ; les légendes disent de lui 
qu'il chaussait des getta ou tongs nippones de plusieurs kilos) et 
se bat avec une espèce de gros pilier pouvant balayer tous les 
ennemis autour de lui. A l'opposé, le beau et svelte Yoshitsune 
emploie le style NitóryO, soit les deux sabres en mains pour sau- 
cissonner un maximum d'adversaires grâce à son agilité. La ver- 
Sion testée au TGS nous permettait de contróler les deux person- 
nages, et mon choix s'est vite porté sur le bourrin, qui est souvent 
une bonne maniere de tester la variété de coups d'un titre. La 
maniabilité sans pareille du jeu permet d'enchaîner de nom- 
breuses attaques différentes, de facon assez logique et simple. 
Les mouvements que la jolie demoiselle du stand m'a inculqués 
étaient suffisamment nombreux pour étre satisfaisants, et l'on 
peut déjà parier sur un petit panel supplémentaire de coups 
cachés lors de la sortie du jeu. Chaque perso dispose d'une barre 
qui, lorsque vous la remplissez en appuyant sur un bouton, per- 
met d'enclencher un super-coup (classique...). 


L'un des autres éléments sur lesquels a insisté Okamoto est la 
représentation artistique dans le style japonais des niveaux visi- 
tés. Les Nippons sont fiers (et à raison) des couleurs qu'arbore 
leur pays au fil des saisons, et cet aspect est constamment pré- 
sent dans le titre de Game Republic - preuve en sont les images 
qui ornent ces deux pages. Chaque niveau aura ainsi sa teinte 
graphique propre. 

La palette de couleurs qui s'anime devant nos yeux est assez 
extraordinaire, et la fluidité des mouvements rend la progression 


Game Republic - 


PS2 - 


2005 - 


* CA S'ANNONCE MAL... 


trés agréable sur tous les points. Les premiers pas dans le jeu 
annoncent la suite : il va falloir découper du bestiau en long, en 
large et en travers, facon Onimusha, la poésie en plus. Les enne- 
mis ne se limiteront donc pas à de simples guerriers humains, 
puisque pas mal de monstres sortis de la mythologie japonaise 
agresseront les héros. Ils sont visuellement très impressionnants, 
et leur ténacité en fait de bons sous-boss ou boss de fin de 
niveau. La créature que l'on devait combattre au TGS était une 
espèce de scorpion à la tête indescriptible, dont le corps ne pré- 
sentait que des points faibles mais possédant des attaques sur- 
puissantes. Oubliant chaque fois où était la parade, j'ai vite tré- 
passé misérablement... 

Nous sommes en tout cas en présence d'un futur hit, solide, dont 
l'originalité n'est certes pas le point fort. Si quelques éléments 
inédits font leur apparition avant la fin du développement, les 
ventes suivront très probablement. Le jeu est prévu pour 2005 ; 
Game Republic a donc encore pas mal de temps pour peaufiner 
son bébé. 


SCEJ 
Japon 


chez Sony ? 


Le stand Sony proposait, 
outre les deux gros monstres 
que sont Genji et Wanda to 
Kyozó, une version jouable 
de Wild Arms the 4th 
Detonator, un titre à peine 
annoncé mais que tout le 
monde se doutait de voir 
poindre un jour. Injustement 
boudé par le public du salon, 
il méritait pourtant quelque 
attention. Avec en fond le 
thème musical très agréable 
du jeu, nous avons pu nous 
essayer aux combats, assez 
originaux. On a en effet la 
possibilité de placer ses per- 
sonnages sur des cases ; si 
l'on met tous ses héros sur 
une même plaque, il est pos- 
sible de concentrer ses 
attaques mais aussi d'en 
prendre plein la gueule à tout 
moment. Ce choix tactique 
n'est pas désagréable et 
pourrait combler les déficits 
graphiques du titre, trop 
sobre sur ce point. Plus d'in- 
fos dans un prochain numéro. 


* POINT D'ACHARNEMENT SANS TACTIQUE, SINON LE MONSTRE NE FERA QU'UNE BOUCHÉE DE VOUS. NOTONS 
LA PRÉSENCE D'UN ÉQUIPEMENT ET D'UN SYSTÈME D'ÉVOLUTION POUR NOS DEUX HÉROS. 
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mais costaud | 


Une excellente surprise que ce 
Kingdom Hearts portable ! 
Petite boule de nerfs bourrée de 
possibilités, CoM vous met 
dans la peau de Sora, toujours 
équipé de son arme en forme de 
clef, dans un Action-RPG (limite 
action tout court) des plus 
dynamiques. Vous serez aux 
côtés de personnages aussi 
célèbres qu'Aerith, Squall mais 
aussi Winnie l'ourson, Maléfique 
la sorcière de La Belle au bois 
dormant, ou encore le génie 
d'Aladdin. Le système de com- 
bat est, je le rappelle, à base de 
cartes aux effets divers. 
Console en main, cela s'avère 
au début assez hasardeux, mais 
une fois les différents effets 
connus, tout est plus fluide. 
Sora est extrémement facile à 
diriger et les ennemis, visibles à 
l'écran, peuvent étre affrontés 
ou évités à votre guise. Voici 
quelques nouveaux screen- 
shots pour vous faire patienter 
jusqu'au 11 novembre. 


Kingdom Hearts : 
Chain of Memories 
GBA - 11 novembre 2004 


Le soft étant présenté comme l'un des quatre piliers du stand SE, 
les points de démo Kingdom Hearts Il étaient assaillis par la foule, 
obligeant votre serviteur à faire une longue demi-heure de queue 
pour accéder à une version jouable, apres s'étre tout de méme 
fait briefer sur les autres productions du groupe dans une longue 
vidéo. Ce sont donc les mains en sueur et le dos en compote que 
je suis enfin arrivé devant l'une des trentaines de bornes prépa- 
rées par la firme. Premiere constatation, et de taille : le jeu semble 
graphiquement ne pas avoir bougé d'un pouce. La qualité était 
déjà au rendez-vous dans le premier opus, et ici, à part des 
décors inédits toujours aussi chatoyants et agréables à visiter, rien 
de particulièrement neuf. Comme on dit, on ne change pas une 
formule qui marche... 


Le pad en main, j'ai fait mes premiers pas dans l'aventure et puis 
confirmer que les commandes n'ont pas changé non plus, sûre- 
ment dans un souci de ne pas déstabiliser les nombreux jeunes 
joueurs. La version du stand nous proposait de nous essayer à 
deux stages différents, équivalents à dix ou quinze minutes de jeu 
: Olympus Coliseum (de Hercule) et Beast Castle (de La Belle et la 
Bête), en fait des niveaux privilégiant la baston, assez simples de 
surcroît. L'action ne laissait découvrir aucune commande inédite 
lors des combats - ou plutót, je n'ai rien découvert puisque le 
communiqué officiel annonce, lui, du nouveau. Sora est accompa- 
gné par quelques collègues de Disney, qui n'hésitent pas à se 
battre à ses cótés, mais ceci ne change toujours pas de l'édition 
précédente. En parlant de collegues, les développeurs ont tout de 
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CERBÈRE N'EST PAS BEAU, PAS CONTENT, ET IL VA VOUS LE FAIRE COM- 
PRENDRE. 
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Action-RPG - 2005 
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UNE IMAGE PLUTÔT JOLIE, QUAND MÊME ! NOTEZ LE PANEL DE COM- 
MANDES, IDENTIQUES À CELLES DE SON GRAND FRÈRE. 


жа] 
ps 


> AURON LE DOMINATEUR | CA VA FAIRE MAL... 


même décidé d'inclure du neuf avec Mulan, Pat Hibulaire où 
Hercule, la première et le dernier rejoignant notre héros. 
N'oublions pas les ajouts, au niveau NPC, de persos venus des 
mondes de Final Fantasy. Autre nouveauté, l'apparition de cos- 
tumes améliorant vos caractéristiques de combat ainsi que vos 
capacités (par exemple se déplacer plus vite). 

Concernant l'histoire, tout se passe un an après les événements 
du premier épisode ; le scénario débute dans la ville de Twilight, 
passée du côté obscur pour des raisons que je ne peux expliquer 
puisque je n'y ai pas assez joué. Les amateurs trouveront pas mal 
de réponses aux questions non résolues de KH |, si tant est que 
VOUS VOUS soyez intéressé au scénario pendant le précédent épi- 
sode. Les apparitions de Sephiroth et autres personnages 
mythiques feront jouir les adeptes tels que notre Granrédakchef, 
Jay le Bien-Aimé. Les autres pourront s'essayer à la version GBA, 
plus orientée action que son grand frere, que je me charge de 
vous présenter dans l'encadré de cette page. 
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ET UN, ET DEUX, ET TROIS. 


Etrangement absent du 
stand Кое! (mis à part une 
jolie vidéo déjà vue sur le 
Net) alors qu'il était prévu en 
démo jouable encore récem- 
ment, Kessen III s'annonce 
pourtant ambitieux, avec 
l'habituelle stratégie mâtinée 
de coupages de tétes facon 
Sengoku. En vente le 25 
novembre prochain. 


FRONT MISSION 


Rien à dire au sujet de ce 
titre, si ce n'est qu'il vient 
d'étre annoncé pour 2005 
par Square Enix, méme si on 
s'attendait de toute façon à 
le voir arriver un jour. Front 
Mission 5 devrait à nouveau 
proposer un scénario digne 
de ce nom, à nous autres 
fans de la série. 


UN REVIREMENT MAL ENTREPRIS 


cadit: 
Ex 


Arc the Lad Generation, 
récemment officialisé lui 
aussi, était jouable sur le 
stand Sony. 
Malheureusement, les déve- 
loppeurs ont procédé à un 
changement de genre pour 
aboutir à un A-RPG risible, 
un constat que l'on peut faire 
en jouant aux cinq petites 
minutes de la démo. En 
vente le 4 novembre. 

Un peu de poésie 

Bon gros succès du stand 
Sega Sammy au TGS, 
Berserk n'avait pourtant pas 
à mes yeux de qualités suffi- 
samment fortes pour se dis- 
tinguer des autres produc- 
tions bourrines du genre. La 
licence doit donc plaire... Un 
jeu disponible au moment oü 
vous lirez ces lignes. 


i 


Saraha | 


Etrangement, si la plus grande partie du stand de Sega était 
réservée à 5T V, elle était aussi, semble-t-il, la moins visitée. Pas 
de probleme pour moi, donc : je m'infiltre et m'installe devant 
une borne aprés une courte file d'attente, et surtout apres avoir 
gentiment offert mes services de traducteur à un journaliste 
coréen perdu, dont l'anglais fróle le niveau zéro - une épatante 
bienveillance de ma part. Autre détail appréciable : la démo pro- 
posée comporte pas moins d'un quart d'heure de jeu par phase 
(il nous fallait en effet choisir entre les séquences aventure et 
baston, décision particulierement cruelle pour un fan de la série) 
: largement de quoi se faire une petite idée de la béte. Je choisis 
de débuter une phase de baston et de me faire une idée de la 
partie aventure en scrutant la démo de mon voisin. 


II est clair, dès les premieres minutes de jeu, qu'un amateur 
endurci de la saga retrouvera tout de suite ses marques, 
puisque le systeme de combat est grosso modo le méme. La 
démo propose de diriger le héros du jeu (encore un Japonais, un 
certain Taiga Shinjiró) ainsi que Gemini Sunrise, rencontrée dans 
l'Episode 0, dans une série d'affrontements permettant au final 
de combattre un boss plus impressionnant que coriace, comme 
tout boss de la série pourrait-on dire. Les déplacements s'effec- 
tuent de la méme manière qu'auparavant, avec un certain 
nombre de "cases d'action" qui déterminent vos mouvements et 
vos actions possibles, à savoir l'attaque, la défense ou la guéri- 
son. Le systeme comporte toujours cette fameuse jauge qui, une 
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* DANS LE PRINCIPE, LA SÉRIE NE BOUGERA PAS D'UN POIL, AVEC DES 
RÉPONSES À CHOIX MULTIPLES POUR COURTISER VOS DEMOISELLES. 
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? EVOLUTION (RÉVOLUTION 1) 
LOGIQUE DANS LA SÉRIE SAKURA TAISEN 
:VOUS VOUS BALADEREZ ENFIN DANS 
UNE VILLE EN 3D. 
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fois remplie, permet de faire des combos de folie contre vos 
pauvres adversaires. Tout paraît extrêmement fluide et simple à 
effectuer : l'évolution parfaite d'un système de combat qui sem- 
blait déja ultime. Quant à vos Kóbu (vos engins de bataille), ils 
pourront cette fois voler quand le scénario le demande pour 
combattre un opposant aérien. C'est ce qui nous arrive à la fin 
de la démo du salon, nous obligeant à revoir à moitié le systeme 
de combat lorsqu'on est dans les airs. Je vous rassure, cepen- 
dant : il est toujours aussi bon. 


Pour résumer rapidement le mode Aventure, il s'agit comme 
d'habitude de rendre visite à vos coéquipieres dans la ville, les 
accompagner dans leurs sorties et les rendre heureuses pour 
qu'elles puissent étre d'autant plus efficaces durant les combats, 
car n'oublions pas que nous devons sauver New York des mains 
des pourris ! La grande innovation vient de la carte entierement 
en 3D de la cité lorsque vous vous déplacez de lieu en lieu, à la 
place de la vieille carte 2D vue du dessus. Voilà pour les plus. 
Mais nous avons encore du temps avant l'arrivée du jeu, et 
d'autres informations auront le loisir de parvenir à nos oreilles 
avant sa sortie japonaise. 


$ QRAPHIQUEMENT, LA SAGA RIVALISE ENFIN AVEC D'AUTRES TITRES DE 
QUALITÉ DISPONIBLES SUR LA MÉME MACHINE. 


ue daction chez Sega | 


La sortie de ce jeu approchant à grands pas, Sega nous dévoilait son 
Tears sur une partie du stand, avec possibi de jouer à deux si nous 
avions la chance d'être accompagné. Même si vous étiez seul, votre 
héros était aidé d'un autre personnage, que l'on pouvait enróler dans 


une taverne avant de partir au combat. Les combinaisons d'assauts 
entre guerriers sont nombreuses, mais je regrette tout de méme un 
petit déficit de puissance lorsque l'on s'attaque à des monstres tout 
seul. A part ca, le titre possède des graphismes soignés, mais le game- 
play pourrait s'avérer relativement monotone à la longue. A voir. 


Shining Tears 
Machine : PS2 Date de sortie : 3 novembre 2004 
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Quatrième pilier de Square Enix à се TGS, présenté en première 
place aux côtés de KH Il et Draque VII, Romancing SaGa est 
donc le gros remake de l'année (méme si les intéressés tentent 
de le faire passer pour un titre tout beau, tout neuf), avec lequel 
la firme compte récupérer quelques sous, de manière à finir FF 
XII et remonter la cote de ses actions en Bourse. Mais rassurez- 
vous, méme avec peu de moyens, les équipes de SE font en 
général du bon boulot, du moins graphiquement pour l'instant, 
puisque l'on n'avait pas grand-chose à se mettre sous la dent 
sur le stand ; difficile en ce cas de donner un avis en termes de 
gameplay. 


Il s'agit bien là du premier Romancing SaGa de la Super 
Famicom, sorti en 1992 ; le jeu est réintitulé pour l'occasion 
Minstrel Song, afin de l'officialiser comme un épisode à part 
entière. Il est vrai qu'un certain nombre d'ajouts scénaristiques 
ont fait leur apparition, méme si la trame reste identique. Mille 
ans après qu'il a été enfermé, la prison magique du dieu malé- 
fique Saruin s'affaiblit de plus en plus, recouvrant le monde de 
Mardias d'une ombre particulierement inquiétante. Un barde 
fera des apparitions furtives, donnant des conseils quant à la 
voie à emprunter ; ils pourront étre suivis ou non, selon les choix 
du joueur. Une facon de cacher une linéarité propre au genre... 


©: ee... me Jausa CSa 
* SI LES DÉCORS SONT DE GRANDE QUALITÉ, LES PERSONNAGES FONT PAR 
CONTRE PITIÉ À VOIR. 


Square Enix - 


RPG - 


* QUE DU NEUF À PREMIÈRE VUE. 
RESTE À SE FAIRE UN AVIS SUR LA LON- 
QUEUR... 


Les éléments sont encore déchainés 


5.0.5. Final Escape et Zettai Zetsumei Toshi. Deux titres pour 
désigner un même jeu, original, qui avait reçu une excellente cri- 
tique de la presse spécialisée lors de sa sortie il y a deux ans, 
mais qui avait également signé le retour d'un éditeur de renom : 
Irem. Le salon permettait de nous essayer au nouveau soft de 
cette boite, qui reprend le sujet des catastrophes naturelles, avec 
cette fois comme théme principal la ville envahie par les eaux. 
Doté d'une réalisation trés limitée, le jeu se démarquera encore 
une fois par son extréme originalité et son excellente mise en 
scene. Prévu pour 2005. 


Zettai Zetsumei Toshi 2 : Itetsuita Kiokutachi 
Machine : PS2 - Date de sortie : 2005 


227599401702 
cM 0 LT, 


* INVOCATION OU МАЇТВЕ DES LIEUX 1 D'APRÈS LE TEXTE, ЈЕ PENCHERAIS 
POUR LA DEUXIÈME SOLUTION. IMPRESSIONNANT, QUAND MÊME... 


Le choc vient bien sûr du remaniement visuel complet du jeu, 
avec un character design attribué au désormais célèbre YÜsuke 
Naora (qui a bossé sur l'épisode PS2, Unlimited SaGa, mais éga- 
lement sur FF VIII et X, et dont la touche est vraiment reconnais- 
sable au premier coup d'oeil. La carte ainsi que les combats ont 
également subi un brushing 3D, et le nombre de personnages 
dans votre équipe passe à cinq, offrant plus de diversité au jeu. 
ll m'a semblé tout de méme que le mélange graphique n'était 
parfois pas tres habile et génait particulièrement l'œil, en raison 
d'une différence de qualité peut-étre parfois trop grande. Au 
niveau systeme de jeu, si le press kit révèle des nouveautés, la 
version testable ne permettait malheureusement pas de le véri- 
fier. Musicalement, nous retrouvons des mélodies connues à la 
qualité rehaussée. Notons enfin que le chanteur Masayoshi 
Yamazaki va nous interpréter un petit theme musical, si à la 
mode ces temps-ci. Un jeu au déroulement classique qui, on 
l'espère, nous fera oublier le tristement célebre Unlimited SaGa. 


PS2 
1er trimestre 2005 


CAPCOM ANNONCE 
DU NOUVEAU. 


ЧЕ 


Malgré un thème des plus 
populaires ces temps-ci dans 
nos jeux, à savoir l'action- 
aventure dans un monde 
gothique, Demento, le nou- 
veau Capcom annoncé pen- 
dant le TGS, évite de tomber 
dans l'éni&me suite de suite. 
Fiona, la blonde héroine, 
aura fort à faire en 2005 
contre les monstres hétéro- 


clites qui l'assailliront, 


DRAQUE A L'HEURE ! 


En un mois, tant d'inform: 
lions n'étaient pas envisa- 
geables ; et pourtant.. 
Draque VIII sortira bel et 
bien avant Noël, le 27 
novembre prochain, et sera 
le titre le plus cher de la 
courte histoire de la PS2 (9 
240 yens, soit prés de 70 
euros sans compter les fraís 
d'import). Encore plus de 
détails le mois prochain. 


UNE MACHINE A RECYCLER 
NOMMEE PSP 


Vous aimez les remakes ? 
Vous en boufferez ! Tel a dû 
étre le mot d'ordre des créa- 
teurs de la PSP... Voici venir. 
en effet Dynasty Warriors 
(Shin Sangoku Musó) pour. 
PSP, qui est à première vue 
la copie parfaite de sa désor- 
mais très vieillotte cousine 
version PS2. Bon, vous 
savez tout. 


DERNIERE MINUTE 

SG Diffusion vient d'annon- 
cer les sorties francaises de 
City of Heroes et Lineage 2 
pour le 19 novembre 2004. 
Si le premier, on s'en fout... 
le second est l'un des plus 
beaux et des meilleurs 
MMORPG.. qu'on se le 
dise... Plus de détails, le 
mois prochain ! 


ТЕГЕН... 


BANDAI S"Y MET AUSSI 


ТЕЕ 


Voici venir Bandai avec un 
RPG développé par Falcom 
et issu du monde PC, pour 
une conversion sur PSP. Le 
titre du jeu : Eiyü Densetsu 
Gagharv Trilogy Shiroki 
Majo. L'écran de la portable 
de Sony faisant encore des 
merveilles, on en oublie l'as- 
pect vieillot et le systéme old 
school. En vente à la sortie 
de la machine. 


VEND DRAGON D'OCCASE, 


f 
3. 
€ 


ү x 
Wa ga Вуй wo Miyo : Pride 
of the Dragon Peace ne sera 
pas un immense succés, 
c'est une certitude. Il propo- 
se tout de méme un game- 
play original, qui consiste à 
élever son dragon et à le 
personnaliser, || pourra 
ensuite combattre le reptile 
de votre pote, par cartes 
mémoire interposées. Еп 
vente le 28 octobre. 


BOLGO 13 EN CELL-SHADING 
A: E 


Killer 7, un jeu d'action-aven- 
ture oü l'on dirige un tueur à 
gages, semble entrevoir la 
fin de son développement, 
malgré une sortie prévue 
pour le premier trimestre 
2005. Son style graphique 
atypique pourrait par contre 
en rebuter plus d'un. 


UN NANOCASSEUR, LES GARS ! 


Et pour casser, le héros de 
Nanobreaker fait bien son 
boulot ! Le problème vient du 
fait que les ennemis se lais- 
sent presque lacérer, la faute 
à une ІА particulièrement 
mauvaise. Sinon, l'hémoglo- 


bine sort par litres et la réali- - 


sation tient la route. A voir. 


Final Fantasy ЇЇ 


Dirge 0 


Pris d'un besoin soudain de rentabiliser sa licence à la renom- 
mée immense (et incompréhensible à mes yeux, mais ça, on 
s'en fout), Square Enix a récemment annoncé - c'est décidé- 
ment la saison - une nouvelle itération de son Final Fantasy 
VII, centrée sur un de ses personnages, aussi mystérieux 
qu'attirant : Vincent Valentine. Troisième opus d'un projet 
baptisé Compilation of Final Fantasy VII servant un peu à 
approfondir le monde du septième épisode de la saga, Dirge 
of Cerberus surprendra principalement le joueur par l'orien- 
tation de son gameplay. 

Fabos 


C'est donc après Before Crisis (l'épisode sur téléphone portable 
nippon troisième génération, le FOMA, et qui se passe six ans 
avant les événements de FF ИЛ et Advent Children (l'autre titre 
faisant partie de la fameuse compilation ; ce film se déroule 
deux ans après FF VII et bénéficiera d'une sortie directe sur les 
marchés DVD et UMD) que Dirge of Cerberus fait son apparition. 
Ce volet se déroule trois ans après la fin du septième opus, mais 
ne semble pas avoir plus de lien scénaristique que ca avec l'his- 
toire originale et les deux autres projets de la compilation. Ici, on 
prend le róle du mystérieux Vincent dans un shooting game 
digne d'un Devil May Cry en puissance. Le TGS ne nous a pas 
permis de nous essayer au jeu, puisque seule une vidéo le pré- 
sentait ainsi qu'un press kit, assez parlant tout de méme pour 
que l'on puisse vous informer à son sujet. 


Un monde dark à souhait 


Trois ans après la conclusion de Final Fantasy VII, le monde n'est 
pas ce que l'on pourrait appeler un havre de paix (sauf si l'on 
prend la définition du terme selon George W. Bush). Les chas- 
seurs de primes dominent et les faibles trépassent : tel semble 
être le mot d'ordre. Un groupe de guerriers jusqu'ici inconnu, 
nommé Deep Ground Soldier, surgit en ville et augmente encore 
la misere des habitants. Ce groupe aurait apparemment, depuis 
la fin de FF VII jusqu'à maintenant, été enfermé sous terre (d'ou 
son nom). Vincent aurait des liens avec ces individus, ou du 
moins соппайгай leur origine. A partir de cette base assez floue 
va débuter une aventure où les paroles inutiles seront mises de 


AMBIANCE DARK TELLE QUE LES AIME NOTRE "RÉDAKCHEF", AVEC UN 
HÉROS ET UN FLINGUE COMME IL LES RÉVERE. 
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erherus aft 


Concepteur / Editeur : Square Enix - Machine : PS2 
Genre : DMC-like - Date de sortie : Inconnue 


SERATT-CE UN LIEU SACRÉ 1 


cóté au profit des guns et du blast sauvage. D'autres protago- 
nistes célebres du jeu sont d'ores et déja prévus et devraient 
faire leur apparition pendant l'aventure. 


Finesse ? Kézako ? 


Les premières images du soft montrent un titre extrêmement 
dynamique, à la mise en scene extra (pour ca, on fait confiance 
à Kitase et sa bande), oU les personnages volent de partout et 
où le héros explose du soldat avec une facilité déconcertante. 
L'action se déroule pour l'instant uniquement dans des décors de 
nuit, avec une forte inspiration religieuse (églises, tombes...], 
créant une ambiance gothique plutót réussie. Mais nous ne 
voyons pas encore ce qui lui permettra de se distinguer de son 
principal concurrent, déjà solidement installé sur le marché, Devil 
May Cry. Il est vrai que le monde de FF VII est un avantage cer- 
tain aux yeux des fans ; reste à savoir si la maniabilité tiendra la 
route (on se souvient de quelques catastrophes lors d'essais réa- 
lisés par SE dans des genres nouveaux, sans citer de nom... A 
voir en 2005. 


* ON SE POSE ACTUELLEMENT DES QUESTIONS SUR LE DEGRÉS DE LIBERTÉ 
DANS LES DÉCORS : PEUT-ON ENTRER DANS LES BÂTISSESE 1 


Voilà du neuf, mon fils 1 


Sous ce titre aussi long que débile 
se cache un petit RPG des plus ori 
ginaux en provenance d'lrem, qui a 
apparemment les moyens de pour- 
suivre deux projets en méme temps. 
Si la réalisation ne tient pas forcé- 
ment la comparaison face aux 
grosses productions des premières 
pages (pas du tout, méme), le jeu 
arrive à s'en démarquer par quelques bonnes idées. Bumpy Trot 
est un monde proche du nótre oü l'évolution des technologies a 
été différente. Votre héros débute l'aventure apres avoir survécu 
au naufrage d'un bateau, et se réveille amnésique sur une plage. Il 
rencontre alors une jeune fille avec qui il part à l'aventure et parta- 
ge une méme passion pour la musique. Vous le devinez peut-étre 
maintenant : vous parcourrez le monde en organisant des 
concerts (en parallèle à la quête principale) ! Plus de détails dans 
un prochain numéro, si dieu Jay le veut. 
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ТЕГЕЙ... 


UN MAGICIEN SE PROFILE 


i 


Le nouveau titre de Konami 
а daigné pointer le bout de 
son nez lors du TGS. Oz, 
C'est son nom, lorgne vers 
Chaos Legion, proposant 
pour seule originalité un sys- 
téme de combos avec vos 
camarades se battant à vos 
cótés. Prévu pour 2005. 


TIENS, IL NOUS MANQUAIT, 
CELUI-LA ! 


SCEJ a profité du salon pour 
nous annoncer un nouveau 
Popolocrois sur sa PSP. Ce 
Popolocrois Monogatari 
Pietro Oji no Bóken sent le 
remake du premier épisode 
à plein nez, mais nous atten- 
drons afin de nous exprimer. 
à son sujet. Le jeu est prévu 
pour le quatrième trimestre 
au Japon 


RENAISSANCE 20 


` 
Tales of Rebirth était comme 
prévu jouable au stand 
Namco et tenait globalement 
ses pr sses, malgré peu 
de grosses nouveautés еп 
apparence. Nous lui réserve- 
rons davantage de place 
dans notre prochain numéro, 
au cceur du dossier prévu à 
cet effet. 


SHINING EN FORCE 


Si Shining Tears nous en a 
mis plein la vue sur le stand 
Sega, la véritable suite de la 
série, Shin Shining Force, 
n'était présentée qu'en 
vidéo, courte de surcroit, ne 
nous permettant pas vrai 
ment d'en parler. Plus d'infos 
d'ici peu, espère-t-on 


Nani 


ma || 


Plusieurs mois d'attente et enfin une 
version jouable ! TM III Namida entre 
donc dans la dernière ligne droite de 
son développement, après nous avoir 
fait poireauter et espérer durant huit 
années. Alors, qu'est-ce que ça vaut ! 


Fabos 


Troisieme et dernier épisode d'une trilogie 
de jeux n'ayant finalement aucun rapport 
entre eux, Namida se déroule sur Tsukusu 
(les kanji se lisent également Kyosho, 
pour la petite histoire), partie ouest de l'île 
de Jipang. Vous dirigez Namida, un jeune 
homme qui échoua bébé sur la plage du 
village de Takachiho, et fut sauvé par la 
jeune Ichiyo (qui deviendra votre com- 
pagne de voyagel. Lors des dix-sept ans 
de notre héros, le Miroir divin conservé 
dans le hameau est brisé, libérant un 
dieu maléfique du nom d'Ami. Tsukusu 
est dans la merde et vous sentant un peu 
responsable de ce désastre, vous partez 


Musashi 
(III 


Après un excellent épisode sur PS One, 
qui n'a malheureusement jamais vu le 
jour en Europe, Square Enix nous 
revient avec la suite de Brave Fencer 
Musashiden, présentée en marge du 
TGS pour nous dévoiler quelques 
images et vidéos, à défaut d'une bonne 
version jouable. Inquiétant, à quelques 
mois de la sortie officielle. 

Fabos 
Borne jouable ou pas, la vidéo, aidée d'un 
press kit, nous en apprenait tout de 
méme un peu plus sur cette séquelle ou 
la 3D fade a laissé place à un toon rende- 
ring des plus classe. Encore une fois, il va 
étre question de sauver un monde, celui 
de Vespire, et une princesse par la méme 
occasion, des "mains" d'une multinationa- 
le. Cette derniere, nommée Gandrake, a 
obtenu l'invention ultime : le Nebulium 


Concepteur / Editeur : RED / Hudson - Editeur : Hudson 
Machine : PS2 - Genre : RPG - Date de sortie : Printemps 2005 


à l'aventure. Originalité, quand tu nous 
tiens... 


Une réalisation moyenne 


Il est de ces jeux mythiques qui vous 
prennent et ne vous lâchent plus, vous 
faisant oublier les quelques détails tech- 
niques ne suivant pas. Si aujourd'hui, la 
technique paraît primordiale dans un soft, 
il va falloir pourtant s'accommoder du fait 
que certains éditeurs ne peuvent pas 
suivre le rythme imposé par les grands. 
Hudson et RED en font partie. Tout ça 
pour dire que si la réalisation de Namida 
ne tient pas forcément la route, le scéna- 
rio risque bien de tout rattraper, Hiroi Oji 
étant ù la baguette. Les combats sem- 
blent, il est vrai, relativement dénués 
d'originalité, mais restent fidèles ù la 
série. Particularité de ces affrontements : 
les monstres arrivent par groupe, et sont 
rassemblés par espèce. Mais leur 
nombre est compensé par le fait que 
chaque coup de nos héros (il existe un 
large choix de sorts et attaques, d'ailleurs) 
peut blesser plusieurs ennemis. Vous 
pourrez ainsi toucher plusieurs groupes 
en un coup, si vous vous débrouillez bien. 
Rien d'autre à signaler concernant cette 
démo, qui s'achevait par une bataille 
contre un boss assez simple à vaincre. 
Vivement le printemps (serai-je le seul à 
attendre ce titre ?) ! 


VOUS POURREZ DÉCIDER D'ENCHAÍNER LES 
COUPS SIMPLES POUR FINIR LES COMBOS OU 
EMPLOYER UNE SUPER-ATTAQUE APPELÉE ONGI. 


ke 
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> VOICI LES MONSTRES TELS QU'ILS APPARAIS- 
SENT PENDANT LES AFFRONTEMENTS : EN GROU- 
PE, PAR ESPÈCE. 


Concepteur / Editeur : Square Enix - Machine : PS2 
Genre : Action-RPG - Date de sortie : Hiver 2004 


Engine. L'appareil aurait pu apporter la 
paix aux nations si Gandrake ne s'était 
pas senti une envie soudaine de dominer 
le monde grâce à sa formidable décou- 
verte. La race des Mystics et leur princes- 
se décident d'envoyer sur Vespire le 
légendaire samourai Musashi pour aider 
ses habitants, mais la princesse se fai- 
sant enlever au méme moment, votre 
tâche s'en trouvera d'autant plus compli- 
quée. Pas de chance... 


Du beau monde aux commandes 


Pour cette suite qui semble 
dénuée d'originalité, on 
retrouve tout de même du 
beau monde à la production, 
avec Yóichi Yoshimoto à la 
réalisation (comme dans le 
premier) et Tetsuya Nomura 
au character design afin de 
donner vie à tous ces valeu- 
reux guerriers. La Gainax, déja 
auteur d'Evangelion, donnera 
également son coup de patte 
à la mise en scene des 
séquences d'animation, tandis 
que les Surf Coasters (incon- 
nus au bataillon) interprèteront 
le générique d'ouverture. Une 
équipe prometteuse, donc. 
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Quant au jeu, on peut déjà affirmer que 
notre héros pourra réutiliser sa technique 
de duplication lui permettant de copier les 
techniques de ses adversaires. Rien de 
bien original encore, même si tous ces 
petits éléments plaisaient déjà énormé- 
ment à l'époque. Si les graphismes et la 
maniabilité tiennent leur promesse lors de 
la sortie du jeu, le tout agrémenté de 
quelques nouveautés en termes de 
gameplay, le soft pourrait bien faire son 
chemin vers le top des ventes. C'est tout 
le malheur qu'on lui souhaite... 


* LE STYLE VESTIMENTAIRE DU HÉROS EST TRÈS CLASSE. DE 
QUOI RENDRE JALOUX SON MAÎTRE SPIRITUEL, MIYAMOTO 
MUSASHI ! 


ПШ] 


Cette année encore, le show Konami, centré sur son titre 
phare, Metal Gear Solid 3 : Snake Eater, fut impression- 
nant. Ecran géant, speakers à donf et un immense espace 
dégagé pour que les visiteurs puissent s'asseoir et profiter 
pleinement du spectacle. Et puis, histoire d'achever les ama- 
teurs, organisez l'ensemble autour de la vedette Hideo 
Kojima, et le tour est joué ! Je dois l'avouer, je me suis laissé 
prendre à cette mise en scene... 

Fabos 


De maniére à s'imprégner de l'ambiance et des nouveautés de 
ce Snake Eater avant de l'essayer, rien de mieux qu'un bon trai- 
ler "kojimesque" (c'est-à-dire bien bavard, avec des interroga- 
tions philosophiques à chaque cinématique) pour se mettre en 
jambes. Cette bande-annonce est tres certainement la plus 
longue de toutes ; elle nous permet de nous familiariser avec de 
nombreux personnages non dévoilés auparavant, comme the 
Boss, une gonzesse ayant apparemment été votre mentor et 
entraineuse, contre qui vous devrez vraisemblablement vous 
battre à la fin. Outre cette énigmatique jeune femme, ses 
hommes de main, formant le commando de soldats d'élite 
Cobra, iront à plusieurs reprises à votre rencontre histoire de 
"faire connaissance" avec vous. Au nombre de cinq (six avec the 
Boss), ils vous prouveront à chaque confrontation qu'ils maitri- 
sent tous un style 
de combat spéci- 
fique. The End, le 
papy sniper, the 
Fear, un bon 
gaillard utilisant 
une arbalète et 
dont les mouve- 


ments sont simi- 
laires à ceux d'une 
certaine araignée, 
the Pain, le ninja 
capable de don- 
ner des ordres à 
sa ruche 


* PUISQU'IL FAUT AGRÉMENTER LA PAGE DE 
PHOTOS DU JEU, EN VOICI. JE VOUS LAISSE LES 
COMMENTER. 


& à 
> EXEMPLE D'IDÉE GÉNIALE INTÉGRÉE AU JEU ET RÉCEMMENT DÉVOILÉE : 


LA RUCHE QUE L'ON VISE AU FUSIL DE SNIPER POUR LA FAIRE TOMBER AUX 
PIEDS D'UN ADVERSAIRE. 


Concepteur / Editeur : KCEJ - Machine : PS2 - Genre : Infiltration / action 
Date de sortie : 16 décembre 2004 (Japon) ; novembre 2004 (USA) 


* NE SERAIT-CE PAS LES SALES 
SINGES D'APE ESCAPE 1 


* PETIT DÉLIRE ORGANISÉ PAR LES ÉQUIPES DE KONAMI OU RÉALITÉ ? 
TOUJOURS EST-IL QUE CE BESTIAU À L'ALLURE DE SARUGECCHÜ N'APPA- 
RAISSAIT PAS DANS LA DÉMO JOUABLE, 


d'abeilles, the Fury, à la combinaison d'astronaute dotée de pro- 
pulseurs au dos ainsi que d'un lance-flammes, et enfin the 
Sorrow, un zigoto bien mystérieux qui vous rappellera Psycho 
Mantis dans son délire : chacun aura droit à son affrontement 
contre Snake au cours du jeu. Vous devrez faire preuve d'ingé- 
niosité pour vous débarrasser de ces gars qui, je le rappelle, ont 
bénéficié d'un entrainement semblable au vótre... 

La vidéo se poursuit, révélant des passages de bataille assez 
mortels où l'on voit Snake s'emparer d'une tourelle de contrôle 
pour blaster des avions et hélicoptères de combat dans une 
scène mythique. D'autres séquences suivent, montrant des par- 
celles de cinématiques incompréhensibles quand on n'a pas fait 
le jeu, me faisant comprendre qu'il est temps pour moi de 
rejoindre la borne de démo. 


Ca risque d être hien ! 


Dix précieuses minutes de jeu pour finir misérablement dans un 
trou au bout de quelques instants... Je sais, je ne vous mérite 
pas. Néanmoins, j'ai pu noter beaucoup de bonnes choses 
quant au gameplay. Premiere surprise, le radar n'est plus : il 
faudra uniquement compter sur votre camouflage et votre 
bonne vue (dans une jungle assez feuillue, évidemment) pour 
essayer de vous en sortir. Mais comme le précisait Kojima 
durant sa conférence, vous ne serez pas forcé d'utiliser vos pos- 
sibilités de camouflage afin d'avancer dans la mission. Puisque 
C'est un élément assez nouveau dans le monde vidéoludique, 
les joueurs ne sont pas habitués à son usage et pourront tout 
aussi bien passer les étapes par la force ou la chance... La 
démo nous offrait également toute une panoplie d'armes, un 
nombre d'ailleurs jamais atteint dans la série, laissant entrevoir 
pas mal de moments de joie pour les adeptes du bourrinage, si 
adeptes il y a. Jungle ou non, il ne faut pas s'imaginer étre ultra- 
libre de ses mouvements, méme si le choix de chemin pour arri- 
ver au terme d'un tableau est plutót vaste. Un soft en tout cas 
très prometteur, bien plus que MGS 2 - déjà excellent -, où le 
mot survie n'a jamais aussi bien trouvé sa définition... 
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Pour son prochain T-RPG, 
StellaDeus, Atlus a sacré- 
ment mis les moyens de 
façon à enróler un staff des 
plus prestigieux. Mais si, 
niveau réalisation, le titre 
plaisait sur le stand, une fois 
le pad en main, les espoirs 
s'envolèrent vite. On espère 
que le test révëlera un pro- 
duit plus ambitieux. 


TALES OF ETERNIA 


Je ne vous ferai pas encore 
part de mon désarroi en 
voyant un énième remake de 
ce titre sur PSP, car ça ne 
changera pas les choses et 
témoignera encore moins de 
ses qualités en tant que 
RPG. Sachez que son déve- 
loppement sera apparem- 
ment achevé pour la sortie 
de la machine, ce qui est en 
soi une bonne nouvelle. 


GRANDIA SERA ON-LINE 

Les rumeurs couraient il y à 
quelques mois concernant 
un nouveau Grandia (6 joie !) 
sur nos consoles. Le TGS 
casse tout en le «semi-offi- 
cialisant» comme un parte- 
nariat de Game Arts avec le 
Coréen GungHo Online (ó 
désespoir). Autant dire adieu 
à une sortie occidentale.. 


Les deux versions en déve- 
loppement d' Ys VI, sur PSP 
et PS2, étaient jouables au 
stand Konami. Rien à signa- 
ler de nouveau depuis le test 
de la mouture PC, si ce n'est 
l'extrême qualité de l'écran 
PSP. très agréable lorsque 
l'on joue. Précisons égale- 
ment l'existence d'une excel- 
lente adaptation sur mobile 
japonais FOMA. 
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e sais que vous adorez les dossiers. C'est 
vrai que c'est ce qu'il y а, non seulement 
; de plus intéressant à lire, mais, je vous le 

" P a garantis, de plus passionnant à rédiger. 
D Or, lorsque j'ai regardé l'actualité, il y a 
plusieurs mois, à propos de notre domai- 

* D e préféré, j'en ai déduit que le jour ou Star 
` Ocean : Till the End of Time mettrait les 
"pieds" sur notre sol franc j 
devais de réaliser un dossi 


d'aventurier. tri- Ace, 
itués de bons RPGs le 


Brune de membres. ce qui, d'une 
| part, reste impressionnant mais, d'autre part, 


hommes à qui nous devons des chefs-d'œuvre 
comme Valkyrie Profile ou Star Ocean 3. 
Aujourd'hui, tri- Ace, qui travaillait pour le 
Р compte de Namco, (à l'époque, elle s'appelait 
LES encore Wolf Team), puis pour Enix, a rejoint la 
- lourde équipe de Square Enix... avec un seul 
* objectif toujours présent dans leur esprit : réali- 
ser des jeux géniaux pour faire rêver. L'objectif 
» plutôt bien accompli jusqu'ici semble se pour- 
suivre avec le petit dernier de leur matrice, un 
certain Radiata Stories, que nous vous présen- 
terons plus loin, tout le long de quatre pages 
riches en photos et en informations. 

Avant cela, nous reviendrons sur la destinée de 
la société, avec notamment un crochet par la 
série Sfar Ocean et une longue "référence" à 
l'ancienne, basée sur un des jeux qui nous a le 
à plus marqué : Valkyrie Profile. Puis, avant de 
parler en détail de Radiata Stories, nous revien- 
drons au test de Sfar Ocean 3 en version euro- 
~ À péenne, qui, depuis le 30 septembre dernier, 
marque les esprits et a littéralement changé la 
face du RPG dans notre beau pays. Bref, un 
dossier hommage et passionné... comme vous 
les aimez... 


Jay 
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Pour commencer ce gros dossier consacré à tri-Ace, 
nous allons nous pencher sur l'histoire de cette 
société, qui certes a été créée officiellement en 1995 
mais qui, lorsque l'on cherche un peu, date de bien 
avant. En fait, derrière tri-Ace se cachent plusieurs 
grands noms du jeu vidéo qui sévissaient déjà au 
début des années quatre-vingt sur diverses consoles, 
sous l'appellation de Wolf Team. Si ce nom vous dit 
quelque chose, rassurez-vous, c'est normal. Il s'agit 


Nom de la société : tri-Ace 
Date de fondation : 6 mars 1995 
Directeur : Yoshiharu Gotanda 


Adresse : Yoyogi 4-31-8, Shibuya-ku Tokyo 


Capital : 10 millions de yens 


Nombre d'employés : 99 (en avril 2009) 

Titres développés : Star Ocean (ЅЕС), Star Ocean : The Second Story 
(PlayStation), Valkyrie Profile (PlayStation), Star Ocean: Blue Sphere 
(GBC), Star Ocean : Till the End of Time (PlayStation 9) 


tout simplement de la boîte à l'origine, entre autres, d'Arcus Odyssey, 

une véritable légende ; mais elle est aussi et SURTOUT à l'origine de la série Tales of pour le compte de 
Namco. Tréve de blabla, entrons de plain-pied dans cette première partie où vous découvrirez tout ou 
presque sur cette firme hallucinante qui s'appelle tri-Ace, créatrice des Sfar Ocean mais aussi de Valkyrie 
Profile, et qui signera bientôt le très prometteur Radiata Stories. 


Contrairement à ce que l'on peut penser, tri-Ace n'existe pas 
depuis mars 1995 : la société est bien plus ancienne, méme si, à 
l'époque (еї comme nombre de firmes), tri-Ace avait un autre 
nom ; elle ne s'appelait pas tri-Ace... mais Wolf Team (elle était 
également connue sous l'appellation de Telenet). Wolf Team... 
Wolf Team... fouillez donc votre mémoire à la recherche de ce 
nom ! Si vous n'êtes pas un joueur néophyte, vous vous souvien- 
drez certainement de la série Zan, sortie sur moult supports, ou 
encore de Granada (shoot them up sur Megadrivel, voire de 
Final Zone Il sur PC Engine. 

Le premier événement important dans l'histoire de la Wolf Team 
intervient en 1991 avec l'arrivée de Jun Asanuma, un jeune pro- 
ducteur-réalisateur qui va se charger de Hiouden, titre disponible 
début 1994 gráce à l'exploit d'un tout jeune programmeur, 
Yoshiharu Gotanda. A la sortie de Hiouden, le directeur sonore 
de la Wolf Team, Masaaki Uno, quitte la firme et participe à la 
création de Camelot Software Planning (rien que ça), dans lequel 
il entraîne son ami Motoi Sakuraba. Pendant ce temps, Yoshiharu 
Gotanda - le petit surdoué - commence à écrire Tales of 
Phaníasia dans son coin, soutenu par la plupart des membres 
de la Wolf Team, qui se voit exceptionnellement allouer un bud- 
get plus important par Namco pour mener à bien cette barque. 
On retrouve dans l'équipe Masaki Norimoto (game designer 
actuel de tri-Ace), Shigeru Ueki (programmeur principal actuel de 
tri-Ace), Hiroya Hatsushiba (programmeur sonore depuis les 
débuts de la Wolf Team) et... Motoi Sakuraba, qui compose la 
moitié de la bande originale avec Shinji Tamura. 

Tales of Phantasia est un projet en béton armé, et avec Yoshiharu 
Gotanda à la programmation, Namco est sûr de sa réussite. Le 
talent paye, puisque la série Tales of peut enfin débuter et se 
classe directement derriere les deux poids lourds intouchables 
que sont Dragon Quest et Final Fantasy. 

Si vous ne le saviez pas, vous voici à présent au courant : oui, la 


Jay 


saga Tales of a été créée par le même homme qui nous a pondu 
Star Ocean. Oui, il a un peu de talent... et c'est juste un euphé- 
misme. 

Après ce succès et ne supportant plus les conditions de Namco, 
Gotanda, accompagné de certains de ses plus fidèles collabora- 
teurs (ils sont tous cités plus haut), décide de liquider Wolf Team. 
En accord avec le producteur-réalisateur Jun Asanuma, Wolf 
Team meurt... pour donner naissance à tri-Ace, studio totalement 
indépendant, qui à peine fondé fait déjà travailler l'esprit génial 
et fertile de Yoshiharu Gotanda. 

Dernier détail amusant : à l'époque de la création de tri-Ace, ses 
membres sont... moins d'une dizaine ! 


Game Gear Devastator 
Zan Gear Fhey Area 


Road Avenger 
Genesis Sol-Feace 
Final Zone (FZ Senki Axis) Time Gal 
Granada 
Zan : Yasha Enbukyoku Super NES 
DE [ri of Phantasia 
PC Zan II Spirits 
Zan Zan Ill Spirits 
Zan Il 
Zon IIl TurboGrafx/Duo/ 
ous 
inal Zone 
Зе le 9160 Zan 2 : Kagerou по Toki 


Anet Futatabi [Annel Again] Zan : Youen no Jidai 


* SOL-FEACE, ENCORE UN TITRE 
SIGNÉ WOLF TEAM ! 


* ZEN IIl, UN AUTRE JEU DE LA 
WOLF TEAM. 


C'aurait été un grand crime que le nôtre d'oublier de citer dans ce dossier consacré à tri-Ace sa 
petite sœur, tri-Crescendo. Après avoir collaboré des années avec la Wolf Team puis tri-Ace, 
Motoi Sakuraba et Hiroya Hatsushiba fondent la société tri-Crescendo, devenue la firme princi- 
pale de production sonore pour tri-Ace depuis 1999. On note qu'après avoir produit la bande 
sonore de Valkyrie Profile et de Star Ocean : Till the end of Time pour le compte de tri-Ace, tri 


Crescendo est passé à la vitesse supérieure en 2001, en collaborant avec Monolith Software afin 
de donner vie au bien-aimé Baten Kaitos. Rappelons que ce dernier est écrit par Masato Kato 
(un ancien de Square, plus exactement le scénariste de Chrono Trigger, Chrono Cross et de 
Xenogears, rien que ca), coréalisé par Hatsushiba et Yasuyuki Honne (de Monolith), sans oublier 
les prouesses à la composi 


n musicale de Motoi Sakuraba. Alors, évidemment... 


MOTOI Tritt 

Là est donc la grande surprise : saviez-vous que l'équipe de tri- 
Ace, lorsqu'elle a commencé à travailler sur Star Ocean premier 
du nom (sur SFC), n'était composée que de huit malheureuses 
personnes ? Huit hommes bourrés de talent certes, mais HUIT 
seulement ! 

Asanuma se charge de réaliser - bizarrement, il a été crédité 
sous le nom de Joe Asanuma -, Gotanda écrit le scénario et pro- 
gramme le jeu avec Yoshiaki Inagaki. Trois personnes sont char- 
gées de s'occuper du design (l'Infographie, en somme) ; on 
retrouve le game designer Masaki Norimoto et à la composition 
Motoi Sakuraba. Après quelques mois, Star Ocean est bouclé ! 
Non, ce n'est pas impressionnant... D'ailleurs, je me demande 
comment Enix a si vite flairé que ce petit studio animé par la pas- 
sion allait devenir un jour l'une des équipes les plus respectées 
du milieu RPG. 

Après le bon accueil réservé à Star Ocean au Japon [et ce, mal- 
gré des ventes qui resteront toujours en deçà de ce que mérite la 
série), l'équipe de tri-Ace se remet immédiatement au travail, 
enrichie du retour de son programmeur sonore Hiroya 


On ne va pas revenir sur la car- 
rière talentueuse et le génie de 
cet homme, qui tranche nette- 
ment avec les autres composi- 


teurs de jeux vidéo. Motoi 
Sakuraba est un dieu, point à la 
ligne. Ca y est, le mot est lâché. 
Pourquoi lui accorder une peti- 
te place dans ce dossier consa- 
cré à tri-Ace ? Tout simplement 
parce que c'est gráce à cette. 
société qu'il a fait ses pre- 
mières armes dans le monde 
vidéoludique- chez la Wolf 
Team, en fait - et qu'on lui doit 
la composition de tous les jeux 
frappés du logo tri-Ace : la trilo- 
gie Star Ocean (à moins qu'il 
n'y ait un quatrième épisode en 
prévision), Valkyrie Profile (nom 
de Dieu !), et plus récemment 
Baten Kaitos pour le compte de 
sa société tri-Crescendo. 
Notons que cet artiste de rock 
progressif s'est fait connaitre 
au Japon au début des années 
quatre-vingt gráce à son talent 
et son groupe, nommé Déjà-vu. 
Actuellement, il semblerait qu'il 
travaille activement pour don- 
ner vie à Radiata Stories, la pro- 
chaine bombe de tri-Ace, sans 
aucun doute l'un des jeux les 
plus excitants à venir. 


Hatsushiba. La suite de Star Ocean, prévue cette fois-ci sur 
PlayStation, bénéficie d'un énorme budget débloqué par Enix et 
d'une couverture internationale. Ce qui explique les TRES longs 
crédits de fin - en fait, uniquement des gens de chez Enix et Sony 


layStation.2 


UN PETIT FOND, HISTOIRE DE VIVRE DANS L'ESPACE... 
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* STAR OCEAN Ш, LA DERNIÈRE BOMBE EN DATE DE TRI-ACE 


Computer America, liés plus ou moins au marketing, le jeu lui- 
méme étant l'oeuvre de la minuscule team de Gotanda (respect). 
Star Ocean : The Second Story sort en 1998 au Japon et comme 
d'habitude, Gotanda et les siens assurent : le soft se vend 
comme des petits pains. 

En 2000, l'histoire de tri-Ace prend une nouvelle tournure en la 
forme d'un titre qui sera acclamé de par le monde entier et verra 
lui aussi le jour aux Etats-Unis : il s'agit bien évidemment de 
Valkyrie Profile. L'année 2003 sanctifie définitivement le studio, 
qui offre à Enix son dernier jeu avant la fusion avec Square : le 
troisième épisode de la série Star Ocean, remarqué et remar- 
quable pour sa 3D et son exceptionnelle qualité sonore, qui 
bénéficie d'un véritable orchestre et monopolise par la méme 
occasion la moitié du staff... Aujourd'hui, tri-Ace travaille active- 
ment sur Radiata Stories et de nombreuses rumeurs laissent 
entendre que Gotanda a déjà finalisé le script d'une suite que 
nous attendons tous... Des ailes, la mythologie nordique, ca ne 
vous dit rien ? 


* RADIATA 
STORIES, LA PRO- 
CHAINE TUERIE 
DES 
STUDIOS DE 
GOTANDA 


* STAR OCEAN 2... LA RÉVÉLATION DU TALENT DE TRI-ACE ? 


Avec l'arrivée imminente du troisième épisode en France, il semblait nécessaire de 
revenir sur les deux précédents chapitres de la série, respectivement intitulés Sfar Ocean 
et Star Ocean : The Second Story. Edités tous deux par tri- Ace (également responsable 
de Valkyrie Profile), le premier volet est sorti sur console Super Famicom, uniquement 
au Japon, et le deuxième sur PlayStation première du nom, aux Etats-Unis et au pays 
du Soleil-Levant. La saga se démarque par son système de combat particulier, son sys- 
tème de compétences phénoménal et son système d'interaction sociale entre les per- 
sonnages. Sans plus attendre, replongeons-nous dans des temps anciens oü l'évolution 
positive était une règle d'or chez tri-Ace. 


РЕША 


* L'ÉCRAN DE COMBAT PERMET А QUATRE DE VOS PERSOS DE COM- 


BATTRE. (STAR OCEAN) 


72 POUR DE LA SNES, C'EST QUAND MÊME SACRÉMENT BEAU ! (STAR 
OCEAN) 


Star Ocean 

Starring : Hiro Yuki, Konami Yoshida 

Game designer : Masaki Norimoto 

Scénariste : Yoshiharu Gotanda 

Programmeur : Yoshiaki Inagaki 

Graphistes : Tadashi Hamada, Mari Kimura, Kenichi Kanekura. 
Compositeur : Motoi Sakuraba 

Réalisateur : Joe Asabuma 


Star Ocean : The Second Story 


Programmeur des combats : Yoshiharu Gotanda 
Programmeur des cartes et du monde : Makoto Yamamoto 
Programmeur son et scénario : Hiroya Hatsushiba 
Camp Programmer : Chikaaki Tokushiro 
Programmeur scénario : Yukinori Yamaguchi 
Directeur artistique : Yoshiaki Inagaki 

Directeur planning : Masaki Norimoto 

Planner : Masayasu Nishida 

Chara designer : Minato Kojo 

Compositeur : Motoi Sakuraba 

Directeur animation CG : Ikuo Nishii 
Producteur animation CC : Mikitaka Kurasawa 


Histoire 


Malgré des graphismes magnifiques pour l'époque, Star Ocean 
passa inaperçu au Japon, lors de sa sortie en 1996, car il fut écra- 
sé par Dragon Quest 3 Remix. Cependant, le soft avait d'excellents 
atouts en main : des graphismes de toute beauté, des person- 
nages aux mouvements fluides, un excellent système de compé- 
tences et un système de relations sociales entre persos. Le point 
négatif venait d'un scénario assez banal : rapidement, une mala- 
die mortelle, qui se répand par simple contact physique, ravage la 
planète Roak. L'un des amis de Ratix, le héros, est changé en pier- 
re à cause de cette épidémie. Ratix et Milly, sa meilleure amie, 
décident de trouver un remède pour le sauver, quel qu'en soit le 
prix. Ils rencontrent alors Ronixus, capitaine d'un vaisseau spatial, 
qui semble connaître un antidote... Concernant le deuxieme volet, 
Qui est parvenu en 1999 sur le sol US, il a conservé le systeme de 
compétences et d'interaction sociale ainsi que le systeme de com- 
bat, en y apportant cependant quelques modifications. Par contre, 
là oU son prédécesseur avait péché, ce second opus rattrape l'er- 
reur en proposant un systeme d'histoire à plusieurs points de vue 
{celui du héros et de l'héroïne] et un scénario plus complet. Après 
un accident de transport stellaire, Claude Kenni, membre de la 
Earth Federation, s'écrase sur la primitive mais non moins habitée 
planète Expel. Il y fait la connaissance d'une jeune fille nommée 
Rena Lanford, la sauvant d'un monstre qui l'attaquait. Claude, 
équipé de ce qui se fait de mieux en matière de technologie 
humaine (ce qui inclut un blaster et tout ce qui s'ensuit) se retrouve 
dans un monde où les autochtones utilisent encore des épées, la 
magie et l'attirail médiéval qui peuple beaucoup de RPGs. 


ter, en compagnie de Rena, sur un objet nommé Sorcery Globe... 


Un système de compétences imhattalle 


Les deux opus ont droit à un système de compétences très soigné, 
octroyant un développement du personnage unique. Pour le pre- 
mier épisode, le système de compétences est le suivant : en 
gagnant des niveaux, les héros acquièrent des points de compé- 
tence. Ils peuvent ainsi développer un panel d'environ cinquante 
capacités, chacune se divisant en dix niveaux, en utilisant lesdits 
points de compétence. А cela s'ajoute le fait que chaque guerrier 
dispose de talents personnels qui, combinés aux compétences, 
peuvent aboutir à des aptitudes assez élevées, nommées abilities, 
entre autres la création de matériaux particuliers ou la forge des 
meilleures armes du jeu. Cela dit, en poussant un peu le level-up, il 
est possible d'apprendre la totalité des compétences pour chaque 
personnage. Voilà pour les grandes lignes. En ce qui concerne le 
deuxieme volet, les protagonistes peuvent maîtriser un panel de 
compétences TRES large, se spécialisant, un peu comme un syste- 
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STAR OCEAN a 


TITRE OBSCUR DISPONIBLE UNIQUEMENT SUR LE CONTINENT JAPONAIS POUR DES RAISO 

CE JEU EST SORTI SUR GBA. SE PASSANT DEUX ANS APRÈS LES ÉVÉNEMENTS DE STAR OCEAN : THE SECOND 
SroRv, STAR OCEAN : BLUE SPHERE N'OFFRE GUÈRE D'INNOVATIONS PAR RAPPORT À SON PRÉDÉCESSEUR ET FAIT. 
PLUTÓT FIGURE DE SUITE POUR FANS, ÉTANT DONNÉ QU'IL PROPOSE LES MÉMES HÉROS. LES QUELQUES CHANGE- 
MENTS NOTABLES SONT QUAND MÉME INTÉRESSANTS : PRÉSENCE D'UN JEU MULTIJOUEUR ET D'UNE AUTRE VERSION 


DE CRÉATION D'OBJETS, SIMILAIRE AU SYSTEME DE FORGE DE FINAL FANTASY IX. 
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* TIENS, UN MÉCHANT... 


me de jobs. Ainsi, il est possible de développer ses aptitudes de 
(STAR OCEAN II) 


mécanicien, voire boulanger (!). Sachez que poussées au maxi- 
mum, certaines capacités permettent de créer tous les objets du 
jeu, ce qui fait un total avoisinant les trois cents. De plus, les 
super skills, compétences nécessitant deux guerriers, sont de la 
partie, permettant à ceux-ci de réaliser des actions impression- 
nantes de diverses natures (avec le large champ de capacités, 
cela inclut beaucoup de possibilités). Par contre, il devient bien 
plus ardu d'apprendre toutes les compétences et super-compé- 
tences du jeu. 


Personnages et interaction Sociale 


A la manière de Suikoden (avec beaucoup moins de person- 
nages, quand même : en fait, douze pour le deuxième épisode), 
il est possible de rechercher les protagonistes qui formeront les 
membres de l'équipe, ceux-ci se ralliant plus ou moins facilement 
au groupe. Par la suite, ces héros réagissent différemment en 
fonction de la manière dont vous les traitez. Il va sans dire que 
des relations amicales les rendent plus enclins à faire tout ce que 
vous leur demandez correctement : ils se battent bien, etc. А l'in- 
verse, un traitement méprisant résulte en une certaine passivité 


EXEMPLE DE PHASE DE COMBAT, 
ICI UNE MAGIE. (STAR OCEAN) 


D 


de leur part, ce qui peut étre fácheux en cours d'affrontement, 
voire causer leur départ du groupe dans le pire des cas. Le 
deuxième opus propose également de recruter des personnages 
différents en fonction de l'histoire que l'on choisit. 


Combat 


Assez déroutant, le système de combat ne permet au joueur que 
de contrôler un seul guerrier pendant la bataille (dans le premier 
épisode, on doit se limiter à Ratix}, le reste étant du ressort de 
А. Il est néanmoins possible de switcher entre les persos en 
cours de combat pendant le second chapitre. Il s'agit de phases 
de bataille en temps réel où les protagonistes évoluent dans une 
large arène. Puisque l'on dirige un seul héros, il n'est possible 
d'entrer librement des commandes que pour celui-ci : les autres 
membres recoivent des ordres de votre part, qu'ils respectent 
plus ou moins en fonction de leur attitude vis-à-vis de votre per- 
sonnage. Le reste du temps, l'IA s'occupe de les manipuler. Ce 
systeme souffrait cependant d'un gros défaut : dans l'épisode 2, 
une fois une commande donnée, il était impossible d'en entrer 
une autre tant que la première n'était pas effectuée (d'où cer- 
taines phases de course effrénée apres un ennemi plus rapide, 
qui s'amuse à courir sur le champ de bataille tandis qu'un allié se 
fait démolir à l'autre bout du terrain). Cependant, cela donne un 
aspect assez tonique aux batailles, ce qui manque parfois dans 
certains RPGs. 


Si on résume 


La saga se démarque par les trois atouts de taille cités dans l'in- 
troduction. En premier lieu, les compétences : point fort incontes- 
table de ces opus, la libre évolution d'un personnage offre des 
possibilités de parties différentes à chaque nouvelle histoire, 
ravissant les joueurs que le système d'évolution linéaire en fonc- 
tion du type du protagoniste avait tendance à exaspérer. Si on 
ajoute le fait que le deuxieme chapitre propose quatre-vingt-six 
fins (méme si certaines sont extrémement similaires et ne chan- 
gent que par l'absence d'un individu ou d'un élément), cela offre 
un paquet d'heures de jeu ! Ensuite, le système d'interaction 
sociale donne un aspect sympathique aux softs, vous obligeant à 
étre aimable avec vos partenaires sous peine de les perdre ou 
de subir un Game over en cours de combat. J'espère avoir éclai- 
ré vos lanternes sur les deux prédécesseurs de ce titre phénomé- 
nol qu'est Star Ocean : Till the End of Time. 


* CHOIX DU HÉROS AVEC LEQUEL VOUS DÉCOUVRIREZ L'HISTOIRE. 
(STAR OCEAN І) 
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VALKYRIE PROFIL 


Des cris de douleur. Une discussion. Une violente dispute, des bruits de bataille, un hurlement qui donne des frissons. Un homme vient de mourir. 
Que feriez-vous si vous aviez la (mal)chance de percevoir la misére du monde, d'entendre la mort, de la sentir, d'en étre le messager ! Que feriez- 
vous si un jour, les sphères divines décidaient de vous consacrer à une noble cause (la leur) en vous utilisant sans aucun remords, de vous faire endu- 
rer la souffrance des ámes en peine ! La question reste posée jusqu'en 2000, date à laquelle le joueur avide d'aventures, qui ne recule devant rien ni 
personne pour vivre une autre vie, découvre un jeu rare. Une production qui ne ressemble à aucune autre, un RPG conçu par tri-Ace mais qui n'en 
accuse pas les défauts - intrigue peu complexe, personnages assez caricaturaux voire carrément archétypaux, «bonne évolution», principe manichéen, 
j'en passe et des meilleures. L'accroche de l'époque, «The battle begins when life ends», donnait le ton. Valkyrie Profile venait de franchir tous les 


interdits : un RPG basé sur la mort... 
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THAT IS YOUR POWER. THE POWER TO HEAR THE SORROW, ANGER, AND 

HOPES OF HUMANS NEAR DEATH. THE POWER TO HEAR THEIR SOULS CRY 

OUT. IT IS YOUR TASK TO TAKE THE SOULS OF THESE CHOSEN DEPARTED 
WITHIN YOURSELF. 


ШЇЇ, 

Chaque chapitre est composé de 
vingt-quatre périodes, et trois types 
d'action sont possibles pendant un 
chapitre. Chacune de ces actions 
nécessite une ou plusieurs périodes. 

Il est possible de descendre dans un 
village (une période), d'entrer dans un 
donjon (deux périodes), ou de suivre 
le destin d'un des élus, au terme de 
quoi il rejoindra votre équipe (trois 
périodes). A noter que si vous ne finis- 
sez pas un donjon, que vous en res- 
Sortez et que vous devez y retourner 
par la suite, cela vous enlèvera quand 
méme deux périodes. Vous compre- 
nez le principe ? Sachant qu'il y a 
environ trois âmes à collecter par cha- 
pitre, vous devrez donc compter au 
moins neuf périodes plus trois pour 
récupérer leurs armes (mais ce n'est 
pas toujours le cas) dans leurs villages 
respectifs. Reste donc douze périodes 
en général pour aller massacrer du 
monstre dans les donjons. Sachez que 
vous pouvez également vous régéné- 
rer en utilisant des périodes, la 
meilleure régénération nécessitant 
trois périodes. A vous de correctement 
calculer et de vous organiser afin de 


ne rien oublier... 


Comment ne pas y avoir pensé auparavant ? Le domaine 
du RPG s'adapte parfaitement à ce genre de sujet... La 
mort, le désespoir, la haine, toute une gamme de senti- 
ments que l'on rencontre en permanence dans notre vie de 
tous les jours. Comment traduire au mieux la Tragédie avec 
un T majuscule ? En puisant dans ses sources, bien évidem- 
ment. Et je vous le donne en mille : où trouve-t-on les récits 
des plus grandes traces d'injustice, qui plus est entrainée 
par la volonté des dieux ? Où voit-on le plus de souffrances 
(mis à part les peines de cœur, naturellement), de person- 
nages abandonnant 
leur vie «in the name 
of God» ? La question 
ne se pose même 
pas. Vous qui étes 
des lecteurs assidus 
de Gameplay RPG (du 
moins je l'espère), 
vous devez très cer- 
tainement ne jamais 
manquer la rubrique 
Mythologie. Vous faites le lien ? Seulement, au lieu de 
prendre un contexte grec, qui aurait été assurément pas- 
sionnant, tri-Ace - ou plutót Yoshihiro Gotanda - a pensé 
que baser l'histoire de son jeu sur les légendes nordiques 
aurait bien plus d'impact. Nous n'allons certes pas faire un 
cours de mythologie ; je vous invite à vous reporter à la sec- 
tion Nerds du magazine, qui démontre à quel point l'équipe 
a parfaitement maîtrisé son sujet et respecté les conven- 
tions établies par les différentes histoires... Fermons cette 
parenthèse et revenons à Valkyrie Profile. l| aurait fallu être 
stupide pour passer à côté d'une telle richesse : une mytho- 
logie narrant la bataille de deux familles de dieux, une apo- 
calypse prophétisée (le Ragnarok) et l'engagement, le sacri- 
fice des guerriers sur terre qui espèrent un jour être choisis 
pour protéger le royaume divin de l'oppression des 
Géants... Tous les éléments étaient réunis pour faire un 
excellent scénario doublé d'un bon jeu. Mais encore fallait-il 
trouver un synopsis, capable de rassembler tous les ingré- 
dients de base. Mission accomplie avec Valkyrie Profile. 


CHOOSER OF THE SLAINS 


A peine a-t-on vu le logo de tri-Ace apparaître à l'écran que 
l'on comprend qu'il y aura un avant et Un après Valkyrie 
Profile, et qu'il s'agit d'un jeu totalement en marge. Son pro- 
logue somptueux nous conte la vie d'une jeune fille, promi- 
se à la vente par sa mère, afin que celle-ci puisse récupérer 


Freya, chapitre 0 
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Jay 


quelques précieux deniers pour vivre aux dépens du fruit 
de sa chair. Une fuite, orchestrée par le meilleur ami de la 
demoiselle. Une errance pleine de désespoir qui annonce 
forcément une catastrophe future. En effet, le prologue de 
Valkyrie Profile s'achève par le décès brutal de l'adolescen- 
te. Dix minutes se sont à peine écoulées, et l'on est déjà 
submergé par les émotions vraies et fortes de la situation, 
parfaitement véhiculées par les images et la musique, un 
chef-d'œuvre dont chaque note rappelle l'inévitable, 
accompagné d'une bonne dose d'espoir... 

Le jeu commence et l'on fait la connaissance d'une femme, 
à ce qu'il semble plongée dans ses souvenirs. Quelques 
secondes plus tard, elle arrive au Walhalla où l'attendent 
Odin, le maitre des immortels et Freya, déesse de la Fertilité 
et principal instrument du dieu des dieux. Nous découvrons 
que la jeune femme est une Valkyrie, une sorte de messa- 
gère des êtres divins, qui a pour tâche de repérer les âmes 
des «élus» défunts, et de les entraîner en vue d'une terrible 
bataille annoncée... laquelle doit provoquer la chute 
d'Asgard, le royaume des dieux. Une catastrophe qui 
répond au nom de Ragnarok. 

Le principe est donc simple : vous (la Valkyrie) devez empê- 
cher à fout prix que le Ragnarok ne survienne, du moins le 
prévenir au maximum en recrutant les meilleurs guerriers 
humains. Pour cela, vous n'avez qu'un temps limité. Le 
Ragnarok a été «invoqué» et vous n'avez que cent vingt 
périodes pour étre préte, en tant que générale de l'armée 
divine, à repousser ce danger annoncé mais encore mysté- 
rieux. Chaque chapitre se divise en vingt-quatre périodes, 
au terme duquel vous faites un passage par le Walhalla et 
devez rendre des comptes à Freya (voir l'encadré Jugement 
divin). 

Le jeu est découpé en huit chapitres. A vous de faire au 
mieux pour 1) trouver les âmes des élus, 2) les entraîner en 
vue de la guerre, 3) commencer à semer la désolation dans 
le camp adverse, 4) envoyer les meilleurs, une fois qu'ils 
sont préts, au Walhalla. 

Quatre objectifs qui offrent chacun un principe de jeu diffé- 
rent, entraînant par là méme un gameplay ultime, varié et 
intelligent. 


A. RECHERCHE DES AMES ELUES 


La premiere étape consiste à se balader sur la carte de 
Midgard et à «chercher» (bouton Start), gráce au pouvoir 
particulier de la Valkyrie, QUI va mourir et dans quelles 
conditions. S'ensuit une scene où vous (Lenneth Valkyrie, 
donc) sentez la douleur du futur défunt ou de ses proches, 
et un lieu apparait sur la carte. Vous devez alors vous 
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ment est toujours le même, évidemment. On regrettera pro- 
bablement que les durées des scènes de mort soient très 
inégales : elles durent parfois à peine vingt secondes, par- 
fois plusieurs minutes. ll arrive méme que l'on n'assiste pas 
au décès du personnage... Va comprendre, Charles. Mais 
globalement, la dimension tragique est plus développée 
que dans n'importe quel titre existant. 


B. ENTRAINEMENT 


Une fois l'áme de l'élu en votre possession, vous retournez 
sur la carte. Vous avez à présent le choix : soit vous allez 
dans un endroit déjà accessible (genre, une bourgade ou 
un donjon d'un chapitre précédent), soit vous entrez dans la 


Emotion 


La notion clé du soft, la plus importante de Valkyrie Profile. Tout y est basé sur l'émotion. La véritable, celle 
qui vous met les chocottes, celle qui vous fait vibrer la glotte, qui vous mouille les yeux. Pendant tout le jeu, 
vous assisterez à la mort de gens et au désespoir de leurs proches. Le début donne le ton avec un pro- 
logue somptueux, appuyé par une animation parfaite et surtout un thème musical qui restera à jamais gravé 
dans nos mémoires. La mort de Platina est, dans tous les cas, l'un des événements les plus émouvants et 
les plus poétiques de Valkyrie Profile. A considérer avec respect et délice... 


na 
TE you care about me so much. 
Lucian, Do you think 


I, | [Watch where youre going. gir 
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* LES COMBATS ET AUTRES SORTILÈGES 
SONT TRÈS IMPRESSIONNANTS 
ET DYNAMIQUES. 


* LA CARTE RESTERA DANS LES 
ANNALES... POUR SA MUSIQUE. 


* LORSQUE LES PERSONNAGES IMPOR- 
TANTS PARLENT, ILS SONT SIGNIFIÉS PAR 
DES ARTWORKS DU PLUS BEL EFFET. 


rendre à l'endroit en question et entrer dans le village du 
futur mort. Commence ainsi une phase oU vous assistez à 
un fragment de la vie de cet individu, en tout cas aux rai- 
sons qui vont provoquer son trépas. Vous en apprenez plus 
sur sa psychologie, son statut social, etc. Ces scenes durent 
généralement quelques secondes et font office de flash- 
back. Des séquences oU vous finissez souvent par intervenir 
en tant que Valkyrie pour venir réclamer l'âme du défunt, ou 
parfois proposer des «transferts» - une femme meurt tragi- 
quement : vous lui offrez la vie en échange de l'âme de son 
mec... Le genre de «petits choix entre amis» qui, forcément, 
donne une dimension très adulte et réfléchie au jeu. Une 
fois la tranche de vie achevée, vous retournez sur la carte 
avec un personnage en plus dans votre équipe. Le chemine- 


ville du défunt, à la recherche d'un objet ou d'une arme qui 
lui appartenait avant sa mort (souvent des trucs de bourrin, 
par exemple la Dragon Sword d'Arngriml, soit vous partez à 
la recherche d'un nouveau donjon, en appuyant simplement 
sur Start. De la méme façon que les âmes, vous «sentez» en 
effet les donjons, qui apparaissent sur la carte sous la 
forme d'un point rouge ou orangé. Vous pouvez dés lors 
vous rendre à cet endroit, et à vous un niveau d'action ! Les 
déplacements dans les agglomérations sont, quant à eux, 
pour le moins classiques, voire express. Un village ou une 
ville, à ce propos, ne recèle absolument rien de convaincant 
[si ce n'est un décor qui bute), à part les armes des défunts. 
Vous pouvez également discutailler avec les autochtones, 
mais cela ne présente pas grand intérét. Nous pouvons 
d'ailleurs dresser un premier carton jaune au jeu : les bour- 
gades font trois kilomètres de long, et sont si étroites que 
cela en devient de l'abus. De plus, seulement une dizaine de 
personnes habitent dans un village ou méme dans une 
capitale. Faut pas déconner non plus ! Dernier point à ce 
Sujet : tri-Ace aurait pu penser à rendre ces endroits plus 
attrayants, mais поп : on n'achète jamais d'armes, on ne 
prend jamais connaissance de rien... En gros, lorsque vous 


vous retrouvez sous la forme de Platina, il n'y a strictement 
rien d'intéressant à faire. 

Outre ces possibilités, il vous reste plein de choses à faire 
dans les menus (s'équiper, choisir les skills et méme partici- 
per à un «training» pour augmenter vos niveaux et accroître 
la «valeur» d'un héros). On note également que seule la 
carte permet d'acheter des Divine Items au moyen des 
fameux Materialize Points que vous donne Freya à la fin 
d'un chapitre - ils sont calculés en fonction du nombre d'ar- 
tefacts offerts à Odin et de votre réussite générale -, mais 
ne nous étendons pas maintenant sur ce sujet, nous y 
reviendrons plus loin. 

Vous pouvez également choisir l'option Donjon, qui vous 
permettra de trouver des items dans les coffres disséminés 
en ces lieux mais aussi de faire monter le level de votre 
équipe. 


C. PREPARER LA CHUTE DU CAMP ADVERSE 


Chaque donjon recèle un boss, qui n'est pas forcément 
impliqué dans l'histoire : il peut s'agir d'un simple méchant 
qui sévit dans une zone de la carte, ou plus généralement 
d'une sale bestiole qui їеггогіѕе la population (un dragon, 
par exemple). Néanmoins, ces boss font partie de l'armée 
adverse et ils doivent étre éliminés. Lorsque vous en abattez 
un, il vous laisse les artefacts qui lui appartiennent ou qu'il 
avait volés à Asgard. Ainsi, la plupart du temps, apres la 
mort d'un boss, vous trouverez deux coffres un peu spé- 
ciaux puisqu'ils contiennent deux artefacts. Vous pouvez 
choisir de les envoyer à Odin ou de les garder pour vous, ce 
qui aura forcément une répercussion sur vos Materialize 
Points, le dieu des dieux étant «reconnaissant». Ainsi, si 
vous lui obéissez au doigt et à l'oeil, il vous refilera certains 
items en fin de chapitre, lors de l'évaluation. Néanmoins, 
parfois, il est intéressant de ne pas respecter l'engagement 
car certains artefacts représentent les armes ou les élé- 
ments de protection les plus puissants du jeu 


D. LE TRANSFERT D'AMES 


Vous avez la possibilité, à tout moment, d'envoyer l'un de 
vos Einherjars au Walhalla, en vue de la protection 
d'Asgard. A chaque évaluation, Freya vous réclame un 
guerrier type, avec des compétences précises, qui lui servi- 


* L'HISTOIRE DE GREY EST TRAGIQUE... COMME POUR LES AUTRES 
EINHERJARS. 


ront dans un projet bien défini. Vous n'étes pas obligé de 
respecter ses ordres à la lettre... Néanmoins, il vaudrait 
mieux pour vous que vous ayez toujours un guerrier de prét 
(voire plusieurs) par chapitre pour le Walhalla. La colère de 
Freya est terrible, croyez-moi ! Mais les choses ne sont pas 
aussi simples qu'elles le paraissent... En effet, vous ne pou- 
vez pas envoyer n'importe qui pour aider les immortels : 
votre héros doit correspondre à une certaine valeur, calcu- 
lée en fonction de certains points, inhérents à chacun (sacri- 
fice, beauté, amour, pitié, еїс.). Le but étant, une fois un per- 
sonnage dans l'équipe de jeu, de lui faire gagner un maxi- 
mum de points, ce qui vous permettra d'augmenter son 
niveau d'héroisme. A noter que plus l'aventure progresse, 
plus les exigences sont importantes. 

Une fois le guerrier «transféré», il ne vous reste plus qu'à 
continuer votre petit bonhomme de chemin ; l'élu agira en 
fonction d'événements annexes se déroulant au Walhalla. Si 
vous vous intéressez à la vie de vos protégés, vous pourrez 
«prendre de leurs nouvelles» et découvrir leurs exploits en le 
demandant à Freya, lors de la Phase sacrée (l'évaluation). 


UN SYSTÉME DE COMBAT HALLUCINANT 


Maintenant que vous savez de quels éléments est composé 
Valkyrie Profile ou plutôt ù quoi ressemble son gameplay, 
étudions l'une des parties les plus originales de ce titre : le 
système de combat. Comme toujours, tri-Ace a fait des 
miracles avec un système ù la fois original et novateur, mais 
aussi et surtout EXTREMEMENT dynamique. Encore une fois, 
rien n'est laissé au hasard, et la moindre de vos décisions 
aura forcément une 
répercussion sur vos 
résultats en cours 
d'affrontement. La 
composition de votre 
groupe, l'équipement 
de vos personnages, 
leur positionnement, 
leurs compétences, 
leurs skills et bien d'autres paramètres influent en effet sur 
les combats. Pour commencer, vous voyez les ennemis, 
comme dans Chrono Trigger ou plus récemment Xenosaga. 
Vous avez la possibilité de les esquiver ou bien de les glacer 
grâce à votre pouvoir, mais aussi de les frapper - ce qui 
vous permet de débuter une bataille en position de force (si 
l'adversaire vous touche, vous serez automatiquement 
transporté dans l'aire de combat). Jusqu'ici, c'est relative- 
ment classique. Sauf qu'une fois dans la zone d'affronte- 
ment, les quatre personnages de votre équipe sont chacun 
associés à une touche du pad. Pour donner un exemple : 
Jun en haut (bouton Triangle), Arngrim en bas (bouton 
Croix), Mystina à droite (bouton Rond) et Lenneth Valkyrie à 
gauche (bouton Carré). Le plus marrant est que l'on peut les 
faire agir tous en même temps et que s'ensuit une orgie de 
coups (conditionnée par le potentiel de «hits» des armes 
équipées) sur un ou plusieurs ennemis, destinés à mourir 
voire à carrément éclater en mille morceaux. En effet, il est 
possible, en agissant intelligemment, en utilisant les bons 
personnages / boutons et en appuyant au bon moment, de 


Le jugement divin 


Il ne s'agit pas de mon doigt (seullels les 
initiéle)]s comprendront), mais bien de 
Freya... A chaque fin de chapitre, la 
déesse de la Fertilité vous mande. Gráce 
au Water Mirror, elle vous convie à venir 
prendre des nouvelles du Walhalla, 
découvrir ce qu'Odin pense de vous, 
mais vous alloue aussi vos Materialize 
Points et vous renseigne sur la santé et 
la réussite de vos Einherjars. C'est égale- 
ment pendant ces phases que vous en 
apprendrez plus sur la situation de l'uni- 
vers, et plus particulièrement l'avancée 
des différentes races. Pas d'échappatoire 
possible, il est impératif de connaître le 
jugement des dieux à votre égard pour 
passer au chapitre suivant. А noter que 
les entrevues se terminent par des 
recommandations de Freya, qui vous 
apprend de quel type de guerrier elle a 
besoin. 

Ces phases me rappellent un peu le jeu 
Dune sur PC... 


DO YOU NOT WISH TO COME WITH ME ? YOU HAVE EARNED THE RIGHT TO 
JOIN THE EINHERJARS. 


Valkyrie à Lucian, chapitre 5 


Plates-formes ? 


C'est la première question que l'on pou- 
vait se poser à la vue du gameplay dans 
les donjons. En effet, en dehors des 
combats, vous vous baladez librement 
dans les décors qui composent les chà- 
teaux et donjons, avec toutefois 
quelques éléments à prendre en comp- 
te. Ainsi, Vous pouvez mar- 

cher, courir, effectuer des 

glissades, sauter, monter aux 

échelles, pousser un objet (ou 

un ennemi transformé en cube 

de glace), et vous servir d'un de 

vos pouvoirs, permettant de for- 

mer des cubes de glace sur les 

murs à l'extrémité de l'écran (n'ou- 
blions pas qu'il s'agit d'un jeu à 
scrolling horizontal), mais aussi en l'air 
ou à terre. Vous pourrez ainsi grimper 
afin d'accéder à des parties autrement 
inaccessibles, lesquelles recèlent bien 
souvent des coffres cachés. En somme, 
de l'exploration en 2D qui fait bien plai- 
Sir... 


* RUCIO EN PLEINE DISCUSSION AVEC 
FRE ET LOKI. ? 


déclencher des combos qui font mal et qui se soldent sou- 
vent par l'apparition d'un «Purify weird soul» à l'écran, avec 
certaines des touches qui clignotent. Une jauge décroit alors, 
et vous devrez appuyer le plus rapidement possible sur l'un 
des boutons. Une furie s'enclenchera ainsi, différente en 
fonction de l'arme équipée ou bien des skills, très impres- 
sionnante, qui pourra méme aboutir à une ultime furie 
Iquand vous dépassez les cent hits en un seul tour). Autant 
dire qu'on s'en prend plein la gueule et que c'est dément ! En 
cours de combat, vous pouvez aussi pénétrer dans un menu 
d'options ROYAL - probablement le meilleur du genre -, où 
l'on peut recourir aux items mais également changer d'ar- 
mure, d'arme ou tout simplement invoquer une magie, pas- 
ser son tour, changer de stratégie ou fuir. J'aimerais juste 
revenir sur la magie. Si vous avez un mago dans votre équi- 
pe, en appuyant sur le bouton qui lui correspond, vous aurez 
recours à un sort de type «single» et équipé à l'avance. En 
revanche, si vous souhaitez défoncer un groupe d'oppo- 
sants, vous devrez forcément passer par ce menu d'options, 
lequel vous permettra aussi de changer de magie. Pour ce 
qui est du changement d'arme, cela peut s'avérer NECESSAI- 
RE. Ainsi, un affrontement commence et vous n'aviez pas 
prévu l'arrivée d'un dragon ou de bestioles assimilées à la 
race des cracheurs de feu. Ce sont les ennemis les plus forts 
FF Si du jeu, mais il existe une parade : s'équiper d'une lame pré- 
cise (qui généralement est très peu résistante et risque de se 
casser sous l'effet des trop nombreux coups distribués) pour 
tuer le monstre en une fois. Très efficace... Cette possibilité 
de changer d'arme en cours de bataille est probablement 
l'une des meilleures idées de ce fameux système de combat. 
A noter également que méme si un seul de vos personnages 
attaque durant la totalité de l'affrontement, les points d'ex- 
périence gagnés reviendront à tout le groupe. Bon à savoir, 
d'autant que cela permet un certain nombre de techniques 
de «triche» (voir l'encadré intitulé Tricher, c'est bien jouer). 


* L'UNE DES PLUS GRANDES ÉNIGMES DU 
JEU : QUE DIABLE FAIT VALKYRIE ICI ? 


`* LE RAGNAROK A FINALEMENT EU 
LIEU. ODIN EST VAINCU... DANS LA FIN А. 


Appréciation 

Tn les besoins du dossier Tri-Ace et plus particulièrement 
de ces quelques pages (sans oublier les rubriques Portrait et 
Мега), j'ai completement refait Valkyrie Profile. Pendant plu- 
Sieurs jours, je n'ai pas touché à ma PlayStation 2, c'est vous 
dire ! Pourquoi ? Déjà pour étre en plein dans le sujet et ne 
pas dire de conneries. Ensuite, pour voir si le jeu avait vieilli 
ou s'il était encore jouissif. Première constatation, Valkyrie 
Profile n'a pas pris une ride. Graphiquement, il est somp- 
tueux de bout en bout : il offre des graphismes léchés, des 
décors superbes et détaillés. Les sprites des personnages 
sont mignons et bourrés de détails ; dans le genre, on n'a 
pas fait mieux en 2D. La 2D, à ce propos, est parfaite, même 
si certains effets en 3D laissent une impression de «glisse- 
ment», notamment l'affichage de bâtiments au second plan. 
Les magies sont superbes, les effets en mettent plein la vue. 
Le plus impressionnant reste néanmoins l'animation : les 
protagonistes ont un petit quelque chose rappelant le dessin 
animé, et c'est avec grand plaisir qu'on les voit évoluer. Pas 
de ralentissements pendant les combats, ni pendant les 


7% ON APPROCHE DE LA FIN... 


YOU SEE A SEMBLANCE OF YOUR FIRST LOVE WHEN YOU LOOK AT ME... BUT THERE IS À CHASM BETWEEN MEN AND 
GODS THAT CANNOT BE TRAVERSED. THUS, LOVE BETWEEN THE TWO IS NOT POSSIBLE. 


déplacements : tout est impeccable. Les séquences de 
flash-back, de par la qualité de l'animation, en deviennent 
vivantes et laissent penser que les programmeurs ont vrai- 
ment eu le désir de communiquer des sentiments au joueur. 
Les scenes d'embrassade, de retrouvailles ou bien simple- 
ment la vision d'un couple se tenant par la main revétent 
une émotion intense... ce qui n'est pas sans nous rappeler 
Final Fantasy Tactics à plus d'un égard. Et puis, laissez-moi 
m'extasier devant la beauté de certains paysages, dont les 
effets ou plus simplement les teintes nous permettent de 
nous esbaudir. L'animation de certains éléments du décor 
comme des pétales de fleurs s'envolant par une brise 
douce et légère, le clapotis d'une rivière...) ajoutent de la vie 
et accentuent la direction émotionnelle prise par le jeu. 
Signalons aussi l'excellent travail de design, les têtes des 
personnages et leurs expressions faciales étant en parfaite 
adéquation avec le sprite animé à l'écran. impressionnant ! 
Même la carte, qui n'a jamais été un point fort chez tri-Ace 
(hum, hum... souvenons-nous de la laideur de la carte dans 
Star Ocean 2) est un exemple en la matière, bien que les 
zooms auraient pu laisser entrevoir plus de détails au sol, 
comme dans Xenogears en somme. l'animation des véte- 
ments de Lenneth Valkyrie, emportés par le vent lors des 
phases de «vol», est également stupéfiante, de la même 
facon que la transcription visuelle quand elle se 
«concentre». Bref, un boulot mémorable. Mais si la patte 
visuelle provoque l'émotion, il ne faut certainement pas 
oublier un détail d'importance : la musique et le son. Une 
fois de plus, Motoi Sakuraba a fait de véritables miracles 
avec des mélodies pour la plupart tristes, impliquant une 
véritable sensibilité, faisant parfaitement contraste avec le 
cóté «gothique» de certains cháteaux ou donjons, ou encore 
les musiques rythmées et rock progressif accompagnant 
les combats (celles des boss sont inoubliables). Sans 
oublier le thème de la carte, ou encore la douce mélo- 
die accompagnant la «réflexion» de la Valkyrie lors- 
qu'elle se concentre... En termes de bruitages, enco- 
re une fois, pas de problème : le jeu vit, tout simple- 
ment. On entend le moindre bruissement d'étoffes, 
le vacarme provoqué par des armes blanches s'en- 
trechoquant ou encore les bruits d'explosion prove- 
nant des magies. Les voix digit sont quant à elles 
honorables, méme si l'on trouvera toujours à redire 
sur le naturel des Américains quand ils tentent de 
conférer de l'émotion à un personnage nordique 
aux allures de héros manga ! Les doublages japo- 
nais sont à ce titre bien plus réussis, qui plus est 
bénéficiant du talent de véritables professionnels. 


Pour conclure, précisons que la durée de vie est 
honorable, et que méme si le déroulement de l'aventure 
est classique, Valkyrie Profile reste un jeu tri-Ace, donc 

absolument pas linéaire. On ne se fait pas chier une 


77 DANS LA FORTERESSE DE 
JONTUNHEIM... LE QG DES GÉANTS... 


75 REZARD VALETH DÉGAGE QUAND 
MÉME UN CHARISME DE FOLIE 


Valkyrie à Lucian, chapitre 5 


seule seconde : le destin des élus est passionnant, les com- 
bats tout autant, tandis que le système de progression est 
suffisamment intéressant et évolutif pour provoquer un 
désir constant de jouer. Finalement, malgré ses quelques 
années, Valkyrie Profile reste un RPG à part, bourré d'idées 
excellentes, proposant un scénario plutót adulte, des situa- 
tions géniales et non manichéennes. Un régal de bout en 
bout pour les yeux et les oreilles ; il serait totalement stupi- 
de de ne pas s'y essayer, si cela n'est pas déjà fait ! Un 
grand jeu, probablement l'un des meilleurs RPGs de la 
PlayStation, certes pas exempt de défauts, mais dont les 
idées, la fraîcheur, le dynamisme et l'histoire le hissent au 
panthéon des meilleurs, du moins des plus passionnants 
titres du genre. 


* CE GENRE D'ENNEMIS VOUS DONNERA DU FIL 
À RETORDRE. 


Tricher, c'est bien jouer 


Il existe deux ou trois techniques fort 
Utiles dans Valkyrie Profile pour s'en sor- 
tir vivant. Imaginez : vous vous êtes fait 
défoncer pendant le combat précédent, 
votre mage n'a plus assez de CT pour 
jouer au premier tour et lancer Heal, ou 
bien cela est risqué. Vous n'avez pas non 
plus envie d'utiliser un élixir, car cet objet 
est cher et reste rare (jusqu'à un moment 
précis du jeu). Il vous suffit d'aller dans le 
menu Party et d'utiliser un peu de votre 
Mane, laquelle permettra d'augmenter 
sensiblement (et en fonction de votre 
désir) les points d'exp. de certains per- 
sonnages. Le mieux reste de les monter 
jusqu'à ce qu'il ne vous manque qu'une 
dizaine de points pour obtenir le niveau 
suivant. Débutez un affrontement, faites. 
ce que vous avez à faire et à miracle : à 
la fin du combat, vous gagnerez non 
seulement un level, mais en plus serait 
totalement régénéré... Très pratique, 
assurément. 


Les achats 


Vous l'aurez sans doute remarqué : il est 
totalement impossible d'acheter des 
items dans les villages. La seule façon de 
s'équiper reste de trouver des armes 
dans les coffres des donjons, ou bien 
d'en acquérir dans le menu Divine Items. 
Lorsque vous étes sur la carte, entrez 
dans le menu et sélectionnez l'icóne 
Divine Items. Vous pourrez y acheter 
toutes sortes d'objets, d'armes, de pieces 
d'équipement, des artefacts ou bien des 
amulettes... Acheter n'est cependant pas 
le bon terme, puisque vous ne ferez 
qu'échanger vos Materialize Points. A ne 
jamais oublier, quoi qu'il advienne ! 


OSSTER 


La vie est parfois cruelle... Il est des espoirs qui vous tiraillent les tripes et vous torturent le cer- 
veau. [ls nous rendent insomniaques, irritables, mauvais, mais aussi faibles et fébriles telle la 
pauvre ronce, née munie de dards agressifs et belliqueux malgré elle, mais néanmoins piétinée 
sans pitié par la botte de l'homme qui n'en aura pas vu la beauté. Cela fait plus d'un an que 
Star Ocean 3 nous est parvenu... en japonais. Imaginez le supplice que cela a engendré chez 
les pauvres vermisseaux ne parvenant que tout juste à maîtriser la langue de Shakespeare (ne 
parlons même pas de la languewde Molière) | Certes, ils auraient pu se le procurer en jap, his- 
loire de jouir à moitié... mais à moitié seulement, un bonheur partiellement consommé se révé- 
lant toujours bien plus douloureux qu'un malheur pleinement enduré. Non, ne pas céder à la 
tentation est le mot d'ordre, souffrir, voilà qui est mieux... pour se régaler d'autant plus après: 
(au pas 1). Le voilà donc, ce fameux jeu, tout neuf dans son magnifique coffret, n'attendant que 
moi pour le mettre à nu. Le tourment a du bon, des fois І 

Moutralbel 


Plus de quatre ans après la sortie officielle de Star Ocean : The 
Second Story (c'était en mai 2000 ; eh oui, cela ne nous rajeunit 
guëre...), le nouvel opus confectionné par la très (tres) talentueu- 
se équipe de tri-Ace pointe les courbes de ses DVD dans l'augus- 
te pays du pinard. Il était temps, dirons-nous, de goûter aux mul- 
tiples joies que nous réserve ce troisieme volet, mystérieusement 
mais langoureusement intitulé Till the End of Time, autrement dit, 
Jusqu'à la fin des temps. Titre ó combien alléchant pour les fans 
d'apocalypse que nous sommes ; les adorateurs de la série 
savent à quel point tri-Ace a l'habitude de soigner ses scénarios 
et de ne les révéler que par bribes, à nous autres témoins émer- 
veillés et enchantés d'une aventure hors du temps, parsemée de 
rebondissements inattendus et prodigieux. Souvenez-vous du 
deuxieme chapitre : tout commençait à une époque lointaine et 
futuriste pour se recentrer par la suite dans un monde 
archaïque. Rien ne laissait entrevoir que cette odyssée, avec ses 
faux airs classiques, allait se transformer, au gré de vos périples 
et de vos découvertes, en une quête absolument DANTESQUE, 
entre sauts dans le temps et sombres manigances d'un obscur 
groupe connu sous le nom de Ten Wise Men, entre connaissance 
absolue de soi-même et redécouverte, voire renaissance, tout 
cela sur fond de tragédies et de surprises (еї quelle surprise 
lorsque l'on commence enfin à comprendre !). Bref, Star Ocean 2 
nous a offert l'un des scénarios les plus complexes et les plus 
longs à se dévoiler de l'histoire du RPG... Et cela n'est pas une 
remarque à prendre à la légère. Pourquoi changer une recette 
qui a fait ses preuves ? Aucune raison : on prend donc les 
mêmes et on recommence (le diabolique Motoi Sakuraba assu- 
mant bien entendu toujours le poste de compositeur, pour le plus 
grand plaisir de nos oreilles). tri-Ace reprend du service pour 
nous pondre un véritable chef-d'œuvre... encore une fois, n'en 
déplaise à certains qui ont eu l'impudence de ne noter que très 
médiocrement cet excellent, que dis-je, ce légendaire RPG. Bon, 
on s'emporte vite quand quelque chose plaît, mais faut pas 
pousser non plus ! Cela dit, je ne vise personne. 


UN POD DE SAUVETAGE... SOPHISTIQUÉ, TOUT DE MÊME, POUR UN 
GOSSE ! 
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* LE POUVOIR DE LA SYMBOLOGIE, OU RUNOLOGIE, SIGNIFIÉ PAR CE CERCLE RUNIQUE 


Le futur... 


A l'instar du deuxieme épisode, vous débutez l'aventure dans un 
futur lointain, mais bien que vous y restiez plus longtemps que 
dans 50 2, la majeure partie de vos péripéties se déroulera dans 
des mondes dits sous-développés. D'où l'évidente opposition 
entre univers SF - space opera et heroic fantasy. Commençons 
par la séquence d'introduction qui, en plus d'étre magnifique, 
crée chez le spectateur un sentiment étrange mais qui doit 
paraltre familier à certains étres blasés : l'envie de se casser 
loin) et de plonger dans la mégalopole futuriste qui nous est 
dépeinte au cours de cette séquence, qui m'a fait tirer la 
langue en me faisant ráler (à cause du désir, comme 

dirait l'autre ; héhé, private joke). Bon, c'est vrai, d'aucuns 
penseront que le futur n'a rien d'onirique... Mais en fait si, 
surtout lorsque l'on sait qu'en tant que citoyen de cette 
bonne vieille Terre version SO 3, vous pourrez par 
exemple passer l'hiver sur la Lune ou, pourquoi pas, sur 

la douce planète balnéaire Hyda V... Si c'est pas du y 
rêve, ca ! Bref, au début, c'est un océan d'étoiles 
(hum, c'est vrai, j'avais pas tout de suite fait le rap- 
prochement avec le titre du soft...) que l'on 
découvre. Ensuite, une date : 1961, année à 
laquelle l'homme envoya sa premiere fusée 
dans l'espace. A noter que, méme si SO 3 
n'a pas de lien scénaristique direct avec le 
précédent opus, l'histoire se déroule 

quatre cents ans apres que les douze 
héros de 5O 2 ont déjoué les plans des 

Ten Wise Men. Une autre date s'affiche : SD 772, année à 
laquelle vous commencez le jeu. Un nouveau calendrier s'est 
donc mis en place depuis que l'homme s'est lancé à la conquéte 
de l'espace. A votre époque, il a déja exploré un tiers de la Voie 
lactée et la civilisation a logiquement opté pour un mode de gou- 
vernement intergalactique, la Pangalactic Federation, regroupant 
quelques centaines de planètes. Mais la Fédération ne s'est 
naturellement pas fait que des amis dans l'espace. Une guerre 
destructrice l'oppose ainsi à l'empire aldian et une nouvelle civili- 
sation du nom de Vendeeni, qui était jusque-là restée neutre, 
pourrait bien faire parler les canons à plasma d'ici tres peu de 
temps... L'introduction nous permet de faire un petit voyage sur 
Terre, qui ne semble pas s'étre transformée en un vaste dépotoir 
bourré de mutants oU toute vie humaine serait devenue impos- 
Sible. On peut reconnaître New York et Paris (grâce à la vision 
spectaculaire et incroyable de leurs plus célèbres monuments], 
qui rappellent Le Cinquième Elément de Besson. A ce moment, le 
joueur s'extasie et s'attend à pouvoir déambuler dans les rues 
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ҮШ 


Lorsque vous créez un objet 
vous avez la possibilité d'util 
ser la synthèse. Cette option 
permet d'améliorer une arme ou 
une armure, de lui attribuer un 
pouvoir ou une spécificité en la 
combinant avec un objet que 


vous aurez au préalable fabri- 
qué via le talent "crafting" par 
exemple. Ainsi, si vous dispo- 
sez d'un item augmentant votre 
puissance de mille points, vous 
pourrez l'associer à une arme 
gráce à cette sympathique 


fonction. Si ca ne foire pas, évi- 
demment... 
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( ШЇ en herbe 


Une expression tout à fait ridi- 
cule, voire carrément nulle, 
c'est vrai... C'est pour ça que 
je l'affectionne ! Avant de pou- 
voir vous amuser (ou vous 
prendre la téte) à mitonner de 
bons petits plats pour votre 
équipe - ou des cakes carré- 
ment dégueulasses qui vous 
empoisonneront - et à forger 
des armes surpuissantes, il 
vous faudra parvenir jusqu'à la 
ville commercante de Peterny, 
sur la planète Elicoor Il (pas 
plus d'une dizaine d'heures 
aprés le début de l'aventure, si 
je ne m'abuse). Vous pourrez 
alors vous inscrire au bureau 
des inventeurs. Une fois cela 
fait, la réceptionniste vous 
donnera un communicateur 
qui vous permettra d'avoir des 
nouvelles de tous vos col- 
lègues et de toutes les inven- 
tions du monde, de breveter 
vos propres créations, etc. 
Vous aurez en outre accès aux 
ateliers de fabrication. II doit 
étre possible de terminer le jeu 
sans passer par cette étape 
cruciale, mais je ne saurais 
trop vous conseiller d'user, 
voire d'abuser de ce systeme 
génial. 


* UN POD DE SAUVETAGE... SOPHISTIQUÉ, TOUT DE MÊME, POUR UN 
GOSSE ! 


d'une de ces deux cités... Mais je vous le dis de suite, l'attente est 
vaine. C'est tragique, certes, tant l'intro en met plein la vue, tout 
cela sur un air sidéral signé Sakuraba. Difficile de se rétablir 
d'une telle mise en bouche ; d'ailleurs, vous pouvez admirer des 
photos que j'ai soigneusement sélectionnées en encadré. 
L'introduction DECHIRE, voilà tout. 


Un début 


tout ce qu'il y a de plus innocent 


Comme tout RPG génial, le point de départ du scénario est assez 
classique, mais ne vous laissez pas avoir, il vous faudra de 
longues, TRES longues heures de jeu pour commencer à prendre 
des claques dans la tronche (d'ailleurs, la plus grosse claque 
m'attend, je le sens). Le jeune Fayt Leingod - un nom qui a une 
signification toute particuliere, comme la plupart des noms des 
protagonistes du soft - est un jeune homme de dix-neuf ans plu- 
tôt enjoué et tétu, très calé en sciences, en particulier en "symbo- 
logical genetics". Son père est un grand scientifique, spécialiste 
de cette branche de la génétique et fait figure d'autorité supréme 
dans son domaine d'expertise. Le jeu commence. La famille 
Leingod, accompagnée de l'amie d'enfance de Fayt, Sophia 
Esteed, se trouve au départ bien au chaud sur la planète bal- 
néaire Hyda V, véritable aimant à touristes venus des quatre 


> MARIA TRAYDOR, UN PERSONNAGE TRÈS TRAVAILLÉ DANS SA TRAGÉDIE 


* MIRAGE VIENT VOUS SORTIR DE LÀ À BORD DU DIPLO, LE VAISSEAU 
DE L'ORGANISATION QUARK. 


coins de la Fédération. Fayt, passionné par un jeu de combat vir- 
tuel auquel il est passé maître, ne passe pas ses journées à la 
plage mais dans la salle de divertissement, à s'entraîner. 
Cependant, pour faire plaisir à Sophia à qui il a posé un énorme 
lapin pendant l'après-midi, l'adolescent daigne faire le tour du 
luxueux hôtel où ils résident en sa compagnie. Le petit malin per- 
suade la jeune fille de s'essayer à ce fameux jeu virtuel dont il 
raffole... Et c'est là que les vacances de rêve basculent pour 
devenir un véritable cauchemar interstellaire : Hyda V est atta- 
quée par une armée surpuissante, que l'on découvrira plus tard 
étre celle des Vendeeni ; ce peuple n'avait pourtant jamais été 
agressif envers la Pangalactic Federation. S'ensuit une fuite éper- 
due vers un vaisseau de transport, puis finalement, lorsque celui- 
ci est également assailli, vers les pods de sauvetage. Fayt se 
retrouve seul et échoue sur une planète sous-développée - ce 
qui le perturbe beaucoup puisque selon une loi de la Fédération, 
les peuples technologiquement évolués n'ont absolument pas le 
droit d'interagir avec des peuplades sous-développées, afin de 
ne pas influencer leur évolution. Cette loi s'appelle UP3, ou 
Underdevelopped Planet Preservation Pact. Une longue série de 
périples le mènera, en compagnie de plusieurs compagnons 
rencontrés ici et là, à la découverte de ses origines et de son des- 
tin, particulièrement trouble. Voilà pour le point de départ du jeu. 
Vous voulez plus de détails sur le très subtil scénario ? Je me 
tâte... Non ! 


Refonte des menus... 


... Mais un système fidèle à lui-même. Les Star Ocean s'étant tou- 
jours illustrés par la richesse de leur système de jeu et la multitu- 
de des possibilités offertes, il est logique de retrouver ici le même 
genre d'ingrédients, mais sous une forme quelque peu différen- 
te. On retrouve ainsi le système de création d'objets qui a tant 
contribué à l'intérêt du second épisode (entre beaucoup d'autres 
choses, j'en conviens). Cependant, dans Till the End of Time, vous 
ne pourrez pas user de ce système à n'importe quel endroit et il 
faudra patienter quelques heures avant de pouvoir vous élever 
au statut d'inventeur (voir encadré). Une fois ce détail réglé, vous 
pourrez commencer à dépenser vos petits sous et à mettre votre 
patience à rude épreuve en tentant de créer divers éléments, 
allant du potage épicé à l'épée démoniaque en passant par la 
potion de fou rire... Mais j'expliquerai ce système plus en détail 
par la suite ; vous verrez alors à quel point il est RICHE, en plus 
d'étre indispensable à l'accomplissement de votre aventure et à 
l'achèvement des nombreuses quêtes annexes. Le menu com- 
porte en outre une nouvelle option nommée Symbology ; comme 
son nom ne l'indique pas, c'est ce qui vous permettra d'utiliser la 
magie. La symbologie (ou runologie selon les planètes) est un art 
consistant à marquer son corps de différents symboles, chacun 
représentant un pouvoir particulier - celui de la guérison, le lan- 
cer de boules de feu, d'éclairs et autres joyeusetés. Tous les per- 
sonnages qui composent votre équipe n'ont pas la possibilité 
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Intro 


On commence dans l'espace 
en noir et blanc pour conti- 
nuer sur une Terre futuriste 
pourvue d'un esthétisme 
sans faille ainsi que d'une 
architecture impressionnan- 
te de grandeur et de magnifi- 
cence - sans parler des cou- 
leurs, trés bien exploitées et 
qui donnent à tout cela un 
ton SF du plus bel effet. 
Cette intro est l'une des plus 
belles que j'aie jamais vues. 
C'est simple, la seule intro- 
duction qui me vienne à l'es- 
prit, là tout de suite, et qui 
Soit capable d'arriver à sa 
cheville, est celle de Final 
Fantasy VIII. Barf, l'émotion ! 
Mais regardez ces photos et 
rassurez-moi : 

ca tue, non ?? 


d'user de cette technique, et un protagoniste autre qu'un mage 
n'aura qu'un choix très restreint de sortilèges, voire n'y aura pas 
du tout accès. Le système des coups spéciaux a été conservé, et 
il faudra encore une fois en attribuer aux deux boutons 
d'attaque : Croix et Rond. Les menus et le systeme de jeu restent 
donc globalement identiques à ceux du volet précédent, mais le 
systeme d'invention, bien que similaire dans les grandes lignes, a 
tout de méme subi un remaniement important qui vous deman- 
dera encore plus de patience. Le systeme des Private Actions est 
toujours de la partie (voir encadré), ainsi que l'encyclopédie dis- 
ponible depuis le menu, qui prend dans Star Ocean 3 une 
ampleur nettement plus impressionnante. 


Histoire 
d'une galaxie 


Je me permets d'insister légèrement (ou pas) sur l'encyclopédie 
car sa richesse, ou plutót, la richesse de l'univers qu'elle décrit, 
m'a littéralement foutue sur le 
cul, ou sur le popotin pour 
employer un mot nul (eh oui, 
je suis tombée de ma chaise 
à ce moment-là ; l'ivresse 
provoquée par l'excita- 
tion, sans aucun doute). 
Cette encyclopédie 
détaille de façon très 
précise la totalité de 
l'univers dans lequel se 
déroule notre odyssée. 
Elle est déjà conséquen- 
te au début du jeu, mais 
gagnera en volume 
chaque fois qu'un mot 
nouveau sera mentionné, 1 
lequel viendra automatique- N 
ment s'incorporer à la liste, 
bien entendu suivi de sa défini- 
tion - qui peut être assez longue ; 
bonne chance si vous tenez à tout 
connaître, ça demande un certain 
temps... Ce charmant dictionnaire est 
divisé en cinq parties, ou themes : les 
races, les personnages, les systèmes poli- 
tiques et mondes, les nouveaux 
termes (rubrique qui s'enrichira 
chaque fois que vous entendrez un 


mot nouveau), et le reste ("miscellaneous" en anglais, un terme 
nul). Chaque planète, chaque empire, chaque protagoniste que 
vous croiserez, chaque chose dont vous entendrez parler au 
cours de l'aventure disposera de sa définition propre. Autrement 
dit, tri-Ace nous a pondu plus qu'un jeu : un véri- 

table univers riche et varié, cohérent et pas- 
sionnant, doté de ses propres systèmes 
géopolitiques, ce qui demeure rare 

dans un RPG de nos jours. Il suffit 

de voir la définition du mot 

cuivre (Elément métallique 

avec un nombre atomique de 

29, d'une masse de 63,546 


et dont la fonte débute à / 
1 084,5° — 


* CAEN FAIT DES MORTS EN MAILLOT DE BAIN GRÂCE À CETTE SEULE 
EXPLOSION, HI HI HI ! 


centigrades"... blabla physique...) ou encore de la planète Klaus 
III ("La troisième planète du système de Klaus. Elle n'a pas de sai- 
sons dû à une inclinaison de son axe à 0,4". Elle se trouve à 1,2 
AU de son étoile et a une gravité de 2,4 G") pour se rendre 
compte de l'immensité de l'univers imaginé, de la créativité sans 
bornes du scénariste dément et purement génial qui a sorti tout 
cela de son cerveau. Le soft dispose méme de sa propre unité 
de distance spatiale, baptisée AU pour Astronomical Unit. On 
nous explique qu'elle a été établie avant la période SD sur Terre 
et qu'elle correspond à 149,6 millions de kilomètres... Des 
dizaines de races ont aussi été créées pour l'occasion. Il y a bien 
sûr les Terriens et les humains "de base" originaires d'une autre 
planète, mais de nombreuses espèces viennent enrichir le jeu. 
Ainsi, les Edifians sont un peuple marin dont la majorité des 
constructions reposent sur les océans ou les côtes. Ils n'aiment 
pas le contact avec les étrangers et l'on ne sait pas grand-chose 
à leur sujet. Les Felinefolks, comme leur nom peut le laisser devi- 
ner, descendent des félins, lions et chats notamment. Ils ont 
donc une queue et certains de leurs sens comme l'odorat sont 
particulierement développés. Ils vivent sur la planete Expel, 
cohabitant en paix avec les humains. Les Expelians sont le fruit 
de cette union. Selon leur patrimoine génétique, ils ont ou non 
une queue, et le dico nous explique que les enfants de deux 
Expelians ayant le méme gène récessif au douzième chromo- 
some retrouveront l'apparence physique des Felinefolks origi- 
nels (que de détails !). Les Featherfolks, quant à eux, ressem- 
blent à des anges avec leur paire d'ailes blanches, résultat 
d'une longue évolution de l'oiseau à l'humanoïde. Les 

Klausians (race dont font partie Cliff et Mirage) ont une appa- 
rence humaine, mais l'atmosphère particulièrement difficile de 
leur planète d'origine les a rendus extrêmement forts, 
ce qui fait d'eux des combattants redoutables au 
corps à corps - d'ailleurs, Cliff est le personnage le plus 
fort de l'équipe. Les Menodix, originaires de la République de 


* UN VILLAGE BIEN SURRÉALISTE 


nl À 
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* CEVAISSEAU DE LA PANGALACTIC FEDERATION, L'INVINCIBLE, NE 
VEUT PAS VRAIMENT DU BIEN AU DIPLO DE CLIFF. 


Samnite sur la planète Elicoor Il (celle où vous passerez le plus de 
temps) descendent des ratons laveurs. Roger fait partie de cette 
race, qui se caractérise par une petite taille, une grande curiosité 
et une queue touffue. Les Tetrageniots, vivant sur la planète 
Tetragenesis dans le secteur galactique Eta, ont un troisieme ceil 
sur le front. Les Molefolks descendent de la taupe - à l'instar de 
certains individus malsains officiant dans cette rédac -, les Blue 
Dolphins sont des sortes de dauphins surfeurs marchant sur 
leurs deux nageoires comme des humains... Bref, je ne vais pas 
vous faire la liste exhaustive de toutes les races, vous aurez bien 
compris à quel point l'univers de 
SO 3 est riche. 


The sympathique 


Méme si elle ne permet pas 
toujours d'éviter de se 
perdre comme un bceuf, la 
carte a le mérite d'offrir deux 
éléments pratiques. D'abord, 
les zones d'ombre s'éclair- 
cissent au fur et à mesure 
de votre progression, ce qui 
vous permet de repérer tout 
de suite les endroits que 
vous n'avez pas encore fou- 
lés. Ensuite, elle comporte 
des triangles de couleur 
verte pour les magasins, 
jaune pour les habitations 
privées et violette pour les 
auberges. Cela représente 
tout de méme un sérieux 
atout "antiperte de temps 
inutile", surtout dans les 
grandes villes telles que 
Peterny. Les portes restant 
closes ne sont pas du tout 
indiquées : cela vous évitera 
d'avoir une crampe en ten- 
tant de les ouvrir. Les 
coffres à trésor sont, eux, 
symbolisés par un point 
jaune sur la carte du monde. 


* MALGRÉ LE CONTEXTE SPATIALE, STAR OCEAN, LORS DE SES PHASES SUR TERRE RESTE RÉSOLUMENT HEROIC-FANTASY 


Prise en main et graphismes 


Le jeu débute donc en l'an 772 SD, nous l'avons vu, dans des 
décors futuristes fort agréables qui laissent réveur (à quand le 
systeme de téléportation vers la plage ??). La 3D permet de faire 
tourner la caméra à 360* autour de votre perso, ce qui est sym- 
pathique mais causera des difficultés à ceux dont le sens de 
l'orientation se situe au niveau zéro (moi, par exemple]. 

Pourquoi ? Tout simplement parce que l'astucieuse carte (voir 
encadré), que vous pouvez afficher en bas à droite ou en gros au 
milieu de l'écran, ne suffit pas toujours à s'y retrouver dans ses 
points cardinaux. Autrement dit, il est assez facile de se perdre. 
C'est donc du genre : "j'entre dans une pièce localisée à l'ouest ; 
quand je ressors, je me trouve plein sud et je ne sais méme plus 
par quel couloir je suis arrivé." C'est encore moins évident dans 
les donjons. Vous me direz qu'il suffit de ne pas trop jongler avec 
les angles de vue, mais il est tellement plus aisé de tourner à l'ai- 
de des boutons L1 et R1 que de se fatiguer à pousser le stick 
directionnel vers la gauche ou la droite... En outre, c'est beau- 
coup plus clair ainsi au niveau de la vi é, mais bon, c'est un 
détail qui importe peu au final. Les déplacements dans le jeu 
sont très plaisants et fluides - 60 Hz oblige ; espérons que Fayt 
ne sera pas obèse dans sa version PAL, comme un certain Tidus 
-, méme si notre héros a au départ un look de pécheur breton, 
avec son short marron et son marcel. || a en outre de sacrées 
grandes pattes et doit taper dans le 46 en pointure, ce qui est 
flagrant lorsqu'il se met à courir. Le design et l'architecture futu- 
ristes de votre époque d'origine sont des réussites incontes- 
tables, un parfait mélange entre Xenosaga, Le Cinquième 
Elément et Star Wars, tout cela avec la patte tri-Ace, dont les 
membres ont une vision presque féerique du futur. Certaines 
parties sont un peu vides et monotones : je pense notamment à 
la carte du monde. Les décors des villages sur les planètes sous- 
développées sont classiques mais restent tres jolis et fins, méme 
s'ils ont toujours cette dimension triste, accablée et morose qui 
semble tenir à coeur aux développeurs de tri-Ace. Toute une 
ambiance, dont le goût est démesurément relevé grâce aux airs 
de Sakuraba. En revanche, les graphismes prennent une dimen- 
sion autrement impressionnante dans l'espace : le design des 


nombreux vaisseaux futuristes tue, avec une mention spéciale à 
la carrure des navires de guerre vendeeni. SO 3 est technique- 
ment trés réussi dans sa globalité, et le chara design n'est pas 
en reste (merci Jun Sato et Keichi Asai). Le héros a une bonne 
téte - les cheveux bleus, ca aide -, Cliff et Nel sont tous deux tres 
classe, et Albel... Albel Nox est non seulement beau et charisma- 
tique, mais il est aussi cynique et froid (voir encadré). Pour une 
fois, les personnages féminins sont forts et attachants, méme si 
Sophia passe au départ pour une jeune cruche sans intérét. En 
bref, une belle brochette de protagonistes, tres séduisante. 


La eration d'items 


Comme je vous l'explique en encadré, avant de pouvoir créer 
des items, il faut s'inscrire au registre des inventeurs. Vous 
pourrez ensuite vous rendre dans n'importe quel ate- 
lier et commencer ù vous prendre la tête en vous 
demandant si vous réussirez un jour ù fabriquer un 
objet ultime, ce qui n'est pas une mince affaire. 
L'option Inventor peut paraître anodine et passer pour 
davantage un divertissement que pour un élément vital 
dans l'accomplissement de votre quête, mais vous auriez 
atrocement tort de ne pas l'exploiter au maximum. C'est 
simple, pour finir le jeu ù 100 %, il est indispensable de dis- 
poser de certains objets. Par exemple, de manière ù mas- 
sacrer la Walkyrie qui vous attend au centième étage d'un 
donjon caché, mieux vaut avoir au moins 35 000 PV, ce 
qui n'est possible qu'en créant des potions qui décuplent 
votre barre de vie. Un exemple parmi des milliers 
d'autres, concernant un système qui rendra SO 3 très 
facile pour peu que vous y consacriez du temps. Mais 
parlons du fonctionnement de cette option Inventor. 
Les domaines de création se divisent en huit métiers : 
alchimie, cuisine, écriture (le livre Earth Discharge, 
notamment, ajoute l'élément Terre à une arme), syn- 
thèse (qui permet de combiner un objet ù un autre), 
couture, "compounding" (роїїоп...), ingénierie 

{objets futuristes, genre phase gun) et "smithery". 
Chacun des personnages de votre équipe a plus 
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DVD bonus 


SQUARGENIX 


Faites bien gaffe à ne pas 
vous faire rouler si vous 
avez la bonne idée d'acheter 
Star Ocean 3: le DVD bonus 
n'est pas toujours présent 
dans la boîte. Dans mon cof- 
fret, par exemple (méme si 
ce n'est pas vraiment le 
mien, mais bref), il n'a pas 
été inclus. Ce disque 
contient un making of, des 
photos, des commentaires 
des développeurs, mais sur- 
tout, et c'est pour cela qu'il 
est à ce point désirable : 
une bande-annonce de FF 
XII ! En plus de cela, cette 
version de SO 3 recèle tous 
les ajouts réalisés pour la 
sortie japonaise du 
Director's Cut : deux person- 
nages jouables supplémen- 
taires, de nouveaux enne- 
mis, donjons et scènes, 
davantage de séquences 
cinématiques et un nouveau 
и de combat à deux, 
ensemble contre l'ordinateur 
ou en duel. 


DOSSIER 
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Abel 


… Ou Albel the Wicked comme 
l'ont surnommé ses ennemis. 
Ce personnage que vous aper- 
cevrez pour la première fois 
dans le cháteau d'Airyglyph, 
au cours d'une réunion entre 
les grands officiers de l'armée 
du royaume, fait preuve d'une 
froideur fascinante mais pos- 
séde aussi un air vicieux et 
calculateur des plus charisma- 
tiques. Le genre de type qui se 
moque éperdument de la souf- 
france des autres, tout en pos- 
sédant un sens aigu de l'hon- 
neur et des défis, ce qu'il vous 
démontrera quand il refusera 
de vous affronter car il sait 
que votre équipe ne représente 
alors aucun danger pour lui. Il 
intégrera à contrecœur votre 
groupe pendant un certain 
temps et pour votre plus grand 
plaisir, car Albel est certaine- 
ment le protagoniste le plus 
charismatique du jeu malgré 
son ait efféminé (les person- 
nages androgynes ont trés 
souvent la classe de toute 
facon, regardez Kuja) avec sa 
voix de maniaque réservé et 
son katana, qu'il manie avec la 
plus grande des classes. 


w 


* LES VENDEENI ATTAQUENT ELICOOR... 


ou moins de talent pour une ou plusieurs de ces disciplines : Nel 
est par exemple une bonne cuisinière, tandis que Fayt et Cliff 
sont très calés en ingénierie. Avant de créer un objet, il faut déve- 
lopper votre atelier et acheter le matériel nécessaire à chaque 
job. Il suffit ensuite de sélectionner le ou les métiers que vous 
souhaitez utiliser dans cet atelier précis (il faudra renouveler ce 
procédé dans les workshops de chaque ville). Le mieux est de 
tout acheter d'un coup, ce n'est pas ce qu'il y a de plus cher. Une 
fois cela fait, vous pouvez cliquer sur Invent. Vous découvrirez 
alors un menu avec votre équipe en haut, plus les éventuels 
inventeurs NPC que vous avez recrutés moyennant un salaire 
assez élevé (18 000 fol, par exemple), et en bas, trois lignes de 
travail (il faut aussi les acheter) pouvant chacune accueillir trois 
individus planchant sur le même objet. Cela veut donc dire que 
vous pouvez fabriquer trois types d'objets différents simultané- 
ment, mais cela n'a pas une grande utilité. Mettons donc Fayt et 
Cliff sur la ligne une et demandons à nos deux compères de for- 
ger quelque chose (smithery). lls peuvent tenter de créer un objet 
original ou améliorer un item existant gráce à l'option Specify 
Plan. Une invention originale coûte plus ou moins cher ; vous 
pouvez d'ailleurs cliquer plusieurs fois sur Original Invention 
pour faire varier les prix (de 5 fol à 5 000, voire plus). Vous 
obtiendrez logiquement quelque chose de plus ou 
moins puissant. Naturellement, plus vous créerez d'ob- 
jets, plus vos statistiques augmenteront dans la ou les 
X. disciplines que vous aurez le plus développées. Fayt et 
` Cliff peuvent maintenant se mettre au labeur. Pendant 
le processus d'invention, vous remarquerez deux 
barres qui décroissent progressivement : la 
jauge de qualité indique les chances de 
succes de fabrication, et la barre de 
temps indique... le temps que prend 


VOX, UN VILAIN GARS QUE 
VOUS MASSACREREZ ALLÉGREMENT 
DANS PEU DE TEMPS. 
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* 2 MAIS ILS SE FONT UN PEU LATTER LA TRONCHE... 


s PAR CETTE JEUNE FEMME, MARIA TRAYDOR, QUI A UN LIEN TOUT 
PARTICULIER AVEC FAYT. 


un cycle de création. Cette dernière jauge se remet à zéro à la fin 
de chaque cycle si vous n'avortez pas l'opération. Si ca marche, 
VOUS VOUS retrouverez avec un ou plusieurs objets, selon le 
nombre de cycles entrepris. La barre de qualité baisse d'un cran 
chaque fois qu'un cycle se termine. Si elle tombe à zéro, la créa- 
tion échouera. Vous pouvez mettre un terme au processus 
quand vous le voulez en appuyant sur Croix, mais il n'est pas 
certain que vous ayez réussi à inventer quelque chose. Pour en 
être sûr, observez les têtes de votre équipe d'inventeurs lors de 
l'opération : vous verrez s'ils font une sale tronche à la fin d'un 
cycle ou s'ils ont l'air heureux. Aprés, la déduction est simple. 
Quand vous aurez fabriqué un objet, vous pourrez le faire breve- 
ter en vous rendant dans le menu Inventor Info. La fille agacante 
qui sert de lien entre la guilde et vous évaluera l'item (de 1 à 100 
points), ce qui déterminera le prix auquel vous pourrez le vendre, 
prix qui pourra varier selon les boutiques. Vos créations ainsi que 


` BELLE PHOTO DE GROUPE. C'EST MARRANT CETTE ANALOGIE CHEVEUX BLEUS 
CHEVEUX BLONDS. 


tite clarification. 


+ Concernant les diffé- 
rences entre les noms japo- 
nais et les noms américains 
des protagonistes du jeu. 
Fate Linegod - Fayt Leingod. 
Le nom de notre héros aux 
cheveux bleus a une signifi- 
cation bien précise ; pour 
ceux qui ne le sauraient pas, 
Fate signifie destin, et 
Linegod... se passe de tra- 
duction. Cela dit, la pronon- 
ciation de son nom améri- 
cain reste la méme. 

Maria Traitor - Maria Traydor. 
Son nom japonais était on 
ne peut plus explicite (méme 
si pour le moment, Maria ne 
me parait pas étre une 
traître). 

Cliff Fitter - Cliff Fittir 
Souffle Rosetti - Peppita 
(ridicule) Rossetti. 

Arbel Nox - Albel Nox 

Voilà, c'était juste pour vous 
le signaler... 


LAQUELLE VOUS ÉCHOUEREZ. 


* VENQUARD, PREMIÈRE PLANÈTE SOUS-DÉVELOPPÉE SUR 


celles de tous les inventeurs de la planète sont consultables 
depuis le menu Invention List. А noter que chaque artefact créé 
et breveté par vos soins ou par les autres chercheurs sera dispo- 
nible à la vente dans n'importe quelle armurerie ou échoppe 
d'objets. Mais attention : créer un item, ça coûte cher, d'autant 
plus si vous optez pour un objet à 5 000 fol et que vous ne réus- 
sissez pas à le fabriquer en un seul cycle ; 5 000 nouveaux fol 
s'effaceront de votre bourse, et ce à chaque cycle jusqu'à ce que 
1) vous réussissiez, 2) vous décidiez d'abandonner l'opération, ou 
3) vous n'ayez plus d'argent. Mais bon, vous pouvez toujours "tri- 
cher", c'est-à-dire sauvegarder avant de créer quelque chose 
d'important et recommencer si rien ne se passe aprés le premier 
cycle. Le système d'invention est aussi une histoire de compéti- 
tion. Plus vous créerez d'éléments rares et de qualité, plus vous 
grimperez dans le classement des meilleurs inventeurs. En ce 
moment, par exemple, Albel est en sixieme position dans ma 
partie... En outre, le menu Inventor vous précisera avec quels 
chercheurs vous avez signé un contrat, s'ils sont en train de tra- 
vailler, ou tout simplement vous donnera de plus amples infor- 
mations à leur sujet, ce qui vous permettra de les localiser (l'en- 
droit oU ils se trouvent n'est pas toujours révélé). Voilà un systè- 
me riche, complexe mais vital et passionnant, un must du genre 
qui fait toute l'originalité de la série. En plus, c'est une vraie 
drogue : vous vous surprendrez sans doute à passer des heures 
dans votre atelier de création et à pester contre votre console 
quand il vous arrivera d'étre à sec niveau thunes, ce qui vous 
poussera à trucider des monstres afin de pouvoir reprendre vos 
activités artistiques ! 


Lik cosmique 


Motoi Sakuraba est un maître, un génie, un virtuose et tout ce 
que vous voulez... Qu'ajouter de plus ? Qu'il nous a encore pondu 
une OST de tueur ? Oui et non, en fait (plutôt oui que non, mais 
quand méme). L'atmosphere musicale est généralement démen- 
te, c'est un fait, mais il faut nuancer car certains thèmes 
sont...comment dire... irritants au possible. Je pense notamment 
à la plupart des musiques que vous "subirez" (ca fait mal d'em- 
ployer un tel mot en parlant d'une composition de Sakuraba, 
mais bon) dans les nombreux donjons. Le genre de thème assez 
speed à la guitare électrique, répétitifs et rapidement chiant, ce 
qui pourrait trés probablement vous pousser à couper le son... Eh 
oui, certains donjons étant particulierement longs et difficiles, il 
n'est pas forcément bon pour les nerfs d'avoir ce genre de 
musique en fond, croyez-moi, surtout lorsque vous ne savez plus 
oU aller, que vous tournez en rond depuis une demi-heure et que 
vous étes sur le point de vous arracher les cheveux. Mais quand 
on entend la qualité tout bonnement envoûtante de certaines 
mélodies, il devient facile d'oublier ces quelques petits désagré- 
ments musicaux, tres rares au demeurant. Le petit air mélanco- 
lique qui commence à la gratte sèche dans la ville de Kirsla, 
dévastée par la guerre, est magnifique, tout comme le theme du 
château d'Aquios et celui de la cité d'Arias (une symphonie lente 
et triste), sans parler de la géniale composition au piano qui sert 
de fond musical lors du flash-back de Maria. C'est beau, souvent 
mélancolique et tragique, parfois bien planant (les thèmes qui 


furo Lii 
LA CARTE DU MONDE EST PARFOIS UN PEU VIDE, MAIS 
RESTE AGRÉABLE. 
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vous accompagnent quand vous êtes dans l'espace, rhaaa !!)... 
J'en passe et des meilleures, bien entendu. SO 3 comporte des 
voix digit, à la maniere de FF X. Mis à part celles de Sophia et de 
quelques rares NPC qui vous donneront envie de leur couper les 
cordes vocales, ces doublages en anglais passent très bien et 
correspondent parfaitement à la personnalité de chacun. La voix 
de Cliff fait un peu cow-boy lorsqu'on n'y est pas habitué, mais 
on se rend vite compte qu'elle n'aurait pu ressembler à rien 
d'autre tant elle lui va bien. Mention spéciale à Albel (héhé) et 
Nel. 


Déroulement du jeu 


Le jeu est long, très long même : il faut en gros compter quaran- 
te-cinq à cinquante heures pour le finir en foncant comme un 
bourrin, plus de cent si vous tenez à accomplir les multiples 
quétes annexes et explorer en profondeur tous les donjons 
cachés. Les développeurs ont tout fait pour que le scénario se 
dévoile le plus tard possible : il arrive donc assez souvent, et c'est 
un des reproches que l'on peut faire au soft, de passer des 
heures à suivre une histoire completement accessoire, qui n'a 
aucun rapport avec le scénario global. C'est plutót courant dans 
un RPG, certes, mais l'aspect longuet d'une grande partie de 
l'aventure a parfois tendance à... comment dire... nous prendre 
la téte, dans la mesure ou l'on SAIT que l'histoire est grandiose : il 
est des choses qui se sentent (quoique, les sens peuvent étre 
trompeurs, hum...), d'autant plus que nombre d'indices nous sont 
divulgués par-ci par-là. Mais c'est tellement LONG à se mettre en 
place - dans cet épisode surtout, mais c'est aussi valable pour le 
précédent, en moins poussé tout de méme, voire en moins mes- 
quin - que le pauvre joueur sera contraint de passer des nuits 
blanches, la bave aux levres, en s'extasiant devant les quelques 
indices scénaristiques qui interviennent de facon sporadique à 
différents moments du jeu. Bon, pour ce qui est du déroulement 
"pratique", il s'agit en gros d'une alternance entre exploration de 
ville, événement, carte du monde, donjon, boss, indice scénaris- 
lique et rebelotte, avec des rencontres clés entre chaque ou 
presque. C'est un peu schématisé, mais c'est bien ca. Moi qui ne 
suis pas particulièrement fan de donjons, j'ai été bien servie avec 
ce 50 3! Peu importe, après l'effort, le trouage de cul, comme on 
dit (hum, hum, c'est un peu vulgaire tout cela. Pardonnez-moi..)). 
Bref, il fallait souligner cela, car je sais que cet aspect répétitif 
ennuiera plus d'un joueur, d'autant plus que la liberté d'action 
n'est pas énorme. Vous ne pourrez hélas pas survoler les pla- 
nétes que vous visiterez à bord d'un engin, à la maniere d'un FF, 
mais ferez toujours fonctionner vos guibolles en vous déplacant 
sur une pseudo-carte du monde qui n'est là que pour relier une 
ville à une autre - avec des lieux cachés, tout de méme. Vous col- 
lecterez les divers items disséminés dans des coffres et vous bat- 
trez pour faire de l'expérience avant le prochain donjon. Les évé- 
nements importants, autrement dit les dialogues, sont tres nom- 
breux, certains d'entre eux pulvérisant des records de longueur 
méme s'ils ne vous en apprendront la plupart du temps pas 
beaucoup plus. Les scenes cinématiques sont quant à elles peu 
nombreuses, mais elles auront le mérite de vous massacrer la 
tronche ; je pense entre autres à cette fameuse séquence au 


* C'EST BEAU, C'EST BEAU, C'EST BEAU !! 


LO DOSI] 


Le système 


Le système de combat en temps réel 
propre à la série des Star Ocean 
refait logiquement son apparition 
dans Till the End of Time, sous une 
forme évoluée par rapport à son pré- 
décesseur. Vous pouvez comme d'ha- 
bitude régler l'IA de vos trois guer- 

rS : ne rien faire, attaquer avec 
toute sa puissance, se concentrer sur 
un ennemi, agir de facon raison- 
nable... Les ordres changent selon le 
type de personnage : Sophia ou 
Adray, les mages, pourront ainsi se 
concentrer sur les soins. Il est pos- 


Range:SHORT 


sible de choisir quels sorts vous —— 50 — 
désirez ou non utiliser pendant les z 
batailles en les sélectionnant à partir 


du menu Symbology. Le bouton Croix 
permet de donner de faibles coups, 
et Rond assène un coup dévastateur 
mais lent. Il arrive d'ailleurs assez 
souvent que vous filiez un coup de 
latte dans le vide, car votre cible a 
changé de place. Désagréable, mais il 
faut bien calculer ! Vous pouvez assi- 
gner quatre skills à ces deux bou- 
tons. Cela fait deux skills sur une 
même touche, l'une ou l'autre se 
déclenchant selon la pression que 
vous appliquez. Il n'y a pas de bou- f РА - 
ton de garde, mais une sorte de cara- Е Ў ке. р | 226-2330 
расе se forme autour d'un регѕоппа- 2m з — №2605 ass 

; i д 8x [TRSCOM 
ge s'il reste immobile. Elle sera Le 
cependant vite brisée si l'ennemi 
vous donne un gros coup. Il en est de méme pour vos opposants, d'ailleurs : si vous filez un petit coup à un adversaire immobile, c'est-à-dire en garde, vous serez 
assommé pendant quelques secondes. La touche Triangle donne accès au menu (sélection des sorts, des items, des tactiques, etc.), et les gáchettes R1 et L1 per- 
mettent d'alterner entre les guerriers. Les deux gâchettes restantes font permuter les persos du mode Auto au mode Manuel. 115 disposent tous d'une barre de furie 

aisse chaque fois qu'ils donnent un coup. Quand elle est vide, le héros s'essouffle et il faut rester immobile quelques instants pour la faire remonter. A droite de 
l'écran se trouve la jauge de Bonus Battle. Lorsqu'elle est pleine, vous avez accès à certains cadeaux comme la triple expérience, une double somme de fol, et votre 
barre de furie se recharge plus rapidement. Cela est trés important, mais veillez à ne pas trop vous faire latter, sinon elle se brisera. Un systeme original et dyna- 
mique, qui peut cependant se retourner contre vous si vous ne disposez pas d'une excellente stratégie. 


cours de laquelle Fayt pète un câble... mais pas de spoilers ! Les 
points de sauvegarde sont rares (vous ne pouvez pas enregistrer 
votre partie sur la carte du monde), et certains événements tres 
longs sont suivis d'un ou plusieurs boss susceptibles de vous mas- 
sacrer en deux secondes. Ca énerve BEAUCOUP, ce syndrome 
Xenogears, titre m'ayant fait subir le méme genre de tourments 
qui ont failli tourner à la folie meurtriere. 


C'est long, c'est dur 


Star Ocean n'est pas un jeu pour les néophytes, comme me l'a fait 
remarquer mon trés cher rédac chef. Pour commencer, il est extré- 
mement long et laborieux de se hisser jusqu'à un niveau correct, 
pour la simple et bonne raison que les points d'expérience ne sont 
jamais très nombreux à la fin des affrontements. Et, comble de 
tout : vos statistiques n'augmentent pas lorsque vous gagnez un 
niveau. Des points de compétences vous sont alloués à la place, 
lesquels se font plus nombreux au fur et à mesure que votre level 
augmente. Vous pourrez les redistribuer afin d'accroître votre 
attaque, votre défense, vos MP et vos HP. Certains combats vous 
offrent cependant la possibilité d'obtenir divers bonus [voir l'enca- 
dré Système de combat). Un exemple : je n'étais qu'au niveau 22 à 
la fin du premier DVD, bien plus court que le second. C'est dire si 
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* L'ATTAQUE SPÉCIALE « ANGÉLIQUE « DE FAYT, DIVINEMENT BONNE. 


persévérant, pas la peine de vous y frotter. Voilà, le tour est fait, je 
pense ; Sfar Ocean : Till the End of Time est... bien, pas besoin de 
se perdre en superlatifs, je pense en avoir déjà abusé à plusieurs 


„e CA DONNE À PEU PRÈS CA. 
ADIOS, L'INVINCIBLE ! 


j'étais faible, surtout que le jeu se corse de la plus mesquine des 
facons précisément à partir de ce moment. J'espere que vous étes 
patient ! Ceux qui ont fait SO 2 ne seront pas dépaysés, en tout 
cas. Et puis, il y a les donjons, les boss cachés auxquels je n'ose 
pour l'instant méme pas penser... Bref, SO 3 peut se vanter d'avoir 
une durée de vie astronomique, alors si vous n'étes pas du genre 
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reprises. Bon, allez, on va dire qu'il est dément, excellent, qu'il tue 
tout malgré sa difficulté et la lenteur du déroulement du scénario. 
tri-Ace a encore frappé et conserve sa place au panthéon, parmi 
les développeurs les plus inventifs et talentueux de l'univers du 
RPG. 


> LE DESIGN DES 
\ VAISSEAUX, À L'INTÉ- 
Ñ. RIEUR COMME À 


à L'EXTÉRIEUR, EST 
< š ` 


Graphismes B 


Star Ocean 3 bénéficie d'un design parti- 
culièrement attrayant et de jolis gra- 
phismes qui collent parfaitement à l'atmo- 
sphère space opera / heroic fantasy. 
Certains décors sont à tomber, mais. 
d'autres sont un peu vides et les textures 
sont parfois un peu grossières- 


LT А 


Sakuraba». que dire de plus À Mis à part 


cela dit, mais parfaitement en adéquation 
avec l'ambiance générale du soft. 
Accessibilité B 
La gestion des caméras peut poser des pro- 
 blemes d'orientation, mais rien de bien 
«grave. Le système de combat demande. 
quant à lui du temps avant de se laisser 
dompter. C'est simple, après trente heures. 
Че jeu, j'ai enfin compris les rudiments de 


1а survie. Les voix sont en anglais, les 
textes en français. 


ШЕШЕ a 


Comptez quarante-cinq heures pour finir le 
jeu en ligne droite et plus de cent heures 
M) | autrement, voire plus. Entre les donjons 
cachés de plus de cent étages, le challenge 
de la création d'items, la quête principale 
déjà trés longue, la difficile progression de 
mien. pilk bonne фале | | _ 


ШИ A 
Iles très long à se mettre en place, c'est 
un fait indéniable, mais son côté classique 
Ч guère évolué disparaitra dès que les 
‘détails de cette histoire géniale vous seront 
dévoilés. C'est donc un très bon scénario, 
préparez-vous à prendre de violentes 
СЕ] 


Présentation А 


Le coffret dans lequel est enfermé e bottier 
du jeu est encore plus beau que la 
jaquette : Fayt armé d'une épée laser, avec 
des plumes d'ange tombant autour de lui... 
que de significations: C'est beau, et si vous 
ne vous les pas fait rouler, vous pourrez 
vous régaler grâce au sympathique DVD. 
bonus foumi avec le jeu. 


^d уш 
MSS A 


Fa ей attachant, "malgré son clé gar- 
son sympathique et bon prince. Il cache 
néanmoins des choses assez dark pour un 
gamin de son âge. Nel est un personnage 
tris complere, froid et méthodique au 

7 | début, se concentrant uniquement sur la 
“mission”, mas elle aura tt fait de chan- 
sex Et Abel. excellent Abel ! 
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Editeur : 

Square Enix 

Genre : 
Action-RPG 
Machine : 
PlayStation 2 

Date de sortie prévue 
: Printemps 2005 


Je suppose, sans avoir pu jeter un coup d'œil au texte concerné, faute de temps, 
que vous savez déjà mieux que n'importe qui sur Terre ce qu'est et représente la 
société tri- Ace, cette équipe de fous furieux du détail nous alimentant continuel- 
lement en bons RPGs depuis sa création. Tant mieux ! Je peux donc m'attaquer 
à mon sujet sans complexe pour clore ce dossier. ЇЇ sera clos de la meilleure des 
façons, puisque c'est du prochain projet de la firme, Radiata Stories, dont nous 
avions réussi à glisser la première photo en fin de bouclage du précédent numéro, 
que nous allons débattre durant ces quatre pages. Bande de veinards ! 

Fabos 
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Concepteur : 
Tri-Ace 


Par oU commencer ? Un grand dilemme à chaque preview, sur- 
tout quand elle est riche en renseignements comme celle-ci. Tout 
a débuté par quelques ninjas, comme seul l'archipel peut nous 
en proposer, ayant par des moyens inconnus pénétré dans les 
sacro-saints locaux des imprimeries nippones, ù l'affût de l'infor- 
mation suprême. Cette semaine-là, au début du mois de sep- 
tembre, un scoop de Famitsu fut la malheureuse cible, nous fai- 
sant découvrir les premiers scans de Radiata Stories par le biais 
du Net... Choc des plus violents pour les fans de la planète entiè- 
re : le prochain monstre de tri-Ace, édité par Square Enix, venait 
d'étre révélé. Un mois s'est écoulé et les articles dans la presse 
japonaise se sont multipliés, abreuvant les journalistes euro- 
péens assoiffés que nous sommes d'un liquide bienfaisant. O 
joie : vint aussi à la fin du méme mois un certain Tokyo Game 
Show, qui nous permit méme de nous essayer à ce titre ! Tant de 
chocs en une si courte période, c'est généralement mauvais 
pour le cœur. Eh bien, ce fut cette fois-ci étrangement bénéfique 
! Pas si étrange que ca, en fait... 


La penise 


Une genèse particulièrement rude, à en croire les dires de M. 
Yamagishi, aux commandes du projet. Le titre aurait, d'après le 
sieur, été repris à zéro à trois reprises afin d'obtenir le résultat, 
les satisfaisant apparemment, que l'on a sous les yeux. Quand 
on vous dit que ce sont des fous furieux ! Le style et l'univers du 
bébé une fois définis (de l'heroic fantasy pure et dure, mátinée 
d'humour par pincées), le staff s'attela à la "personnalisation" du 
monde, pour en faire un univers distinct des autres jeux du 
genre. Radiata Stories comporte deux races : les humains et les 
Esprits, ces derniers regroupant toutes sortes de monstres 
comme les gobelins ou orcs, mais également les elfes ou les 
nains. Bref, tout ce qui n'est pas humain. Le monde est centré 
sur un royaume humain, appelé Radiata, qui sera le cœur de 
vos aventures. Les deux races semblent coexister tant bien que 
mdal, sans véritable et solide amitié. 

Aprés avoir dessiné les bases du monde, il fallait bien entendu 
des personnages pour le peupler, avec évidemment un héros et 
une héroine afin d'agrémenter l'ensemble. Les quinquagénaires 
ne faisant, malheureusement pour eux, pas vendre, Jack Russel 
et Ridley Timberlake seront de petits rebelles en fin de puberté, 
âgés de seize ans, histoire que la jeunesse de Tokyo, friande de 
ce genre de productions, puisse s'identifier à eux. Nos deux hur- 
luberlus ne sont pourtant pas de simples "neuneus" en quéte 
d'émotions fortes et possèdent un background les poussant à 
aller se faire charcuter pour nous. D'un cóté se trouve donc le 
jeune Jack, résidant avec sa grande sœur dans le petit village de 
Soleil, en banlieue de Radiata, et dont le pere était un preux che- 
valier chasseur de dragons des plus célebres, aujourd'hui 
défunt. Le sang de cet homme coulant donc en lui, notre héros 
ressent le besoin, le jour de son seizième gâteau d'anniversaire, 
de rejoindre les rangs de la célèbre chevalerie de Radiata, dans 
la capitale du méme nom. En face, nous avons la toute aussi 
jeune Ridley, fille unique d'une grande famille bourgeoise qui, 


de trucicle, 


autres. nous trucidons 

Petites précisions au sujet du 
système de combat, déjù décrit 
dans le texte. Le Link Battle 
System ne se contente pas de 
permettre ù deux protagonistes 
préalablement choisis d'enchat- 
ner leurs coups. Cela se réper- 
cute au niveau de l'écran par 
des combinaisons, des position- 
nements des personnages qui 
vont former des triangles ou des 
flèches (un peu comme les 
Romains quand ils préparaient 
leur bataille) avant d'attaquer. 
Notons aussi que les combos 
auront probablement un rôle 
dans l'augmentation de la jauge 
de Volty System. Enfin, nous 
avons remarqué, lors des 
affrontements, un pouce qui 
s'affiche dans certains cas au- 
dessus du visage des combat- 
tants (à côté de leur jauge de 
points de vie), sans réellement 
savoir ce qu'il représentait. 
Mystère et boule de gomme. 
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чене 


ON ATTEND VOS THÉORIES... 


VOICI LE POUCE MENTIONNÉ DANS L'ENCADRÉ, EN HAUT À DROITE, PRÈS DES 


2 LES FILLES SONT EN FORCE DANS LE GROUPE DE NOTRE HÉROS. ON LE 
COMPREND... 


depuis sa pas très tendre enfance, est éduquée dans l'optique 
de devenir chevalier. Elle se retrouvera donc à frapper à la méme 
porte que notre cher Jack pour essayer d'étre acceptée dans le 
meilleur établissement du royaume. Si l'un est d'un tempérament 
joyeux et optimiste, l'autre apparait plutót froide et a tendance à 
vouloir cacher ses tracas plutót que de les révéler. Deux carac- 
feres différents pour deux protagonistes qui n'avaient décidé- 
ment aucune raison de s'attacher l'un à l'autre. Puis vinrent les 
troubles... 


(est la merde, les enfants ! 


II fallait bien que ca arrive, et vous vous en doutiez sûrement, la 
relative fragilité de la paix entre les deux peuples de Radiata ne 
demandait qu'à étre brisée par les scénaristes avisés de tri-Ace. 
Et c'est ce qui arrive. Pour une raison encore inconnue, les Esprits 
vont commencer à s'échauffer (sans jeu de mots) et à chercher 
des noises, ce qui n'est pas franchement bon pour les fesses des 
autres, puisque nos trés utiles Esprits ont également pour charge 
de garder les dragons enfermés par les bons soins du pere de 
Jack, entre autres. Cela provoque une guerre qui impliquera les 
trois partis, avec bien sûr vous, les chevaliers bonnes poires 
n'ayant plus qu'à prendre leur peu de courage à deux mains 
pour aller sauver ce monde. Monde de merde. 


me 


VISAGES DES PERSONNAGES. 
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i E 
? ЕМ ROUTE POUR L'AVENTURE ! ON LIT LA JOIE SUR SON VISAGE, 
D'AILLEURS. AVENTURIER, UN MÉTIER D'AVENIR ! 


Ms ; "а 


+ "MWAHAHAHAH ! JE SUIS LE MÉCHANT, ET JE VAIS TOUT N..." 


Heureusement, votre confrérie de chevaliers, appelée Rose 
Cochon (la transcription officielle du japonais n'est pas encore 
définie, mais je l'ai supposée telle), est composée de braves élé- 
ments, notamment votre chef Gantz Rothchild qui vous a pris, 
avant tout ce schmilblick, sous son aile pour essayer de faire de 
vous de preux guerriers. Je dis bien essayer, car le pauvre 
gaillard, un sacré bon bougre cela dit, à la loyauté certaine, ne 
semblait pas dans la démo testée lors du TGS des plus dégour- 
dis, laissant entrevoir un personnage (еї par extension un jeu) 
bourré d'humour. Cela est conforté par les nombreuses vannes 
que se lancent nos deux héros, aboutissant souvent à des que- 
relles. Vous serez vite appelé à accomplir vos premieres mis- 
sions, qui déboucheront petit à petit sur la tragédie décrite plus 
haut. 


+ VOICI UN ELFE QUI M'A L'AIR FORT HAUTAIN. CEPENDANT, IL VA 
BIEN FALLOIR ENGAGER SES SERVICES. 


Deux caracteres aux antipodes 


Nos deux héros, Jack et Ridley, n'ont définitivement rien en commun et tout aurait tendance à les 


éloigner l'un de l'autre en théorie. L'un est gai et joyeux, d'un naturel optimiste, alors que l'autre 
essaiera souvent de le contredire (origine bourgeoise oblige), faisant naitre à tout moment des 
scènes plutôt cocasses. Malgré tout, le temps leur permettra de mieux se connaître, et Jack décou- 
vrira en Ridley un cóté féminin qui ne lui déplait apparemment pas. Le jeu nous promet quelques 
passages à l'eau de rose qu'il est dur d'éviter aujourd'hui dans une grosse production... surtout 
chez Square Enix. Les photos officielles nous dévoilent en tout cas ce genre de scènes. 


L'avis de Гарох 


Encadré limite foutage de 
gueule, vous me direz, 
puisque vous vous doutez 
déjà de mon avis à la lecture 
de mon article. Oui, c'est 
mon titre du salon, à n'en 
pas douter (au côté de 
Draque VIII ; eh oui, on ne se 
refait pas). Mais les impres- 
sions de jeu peuvent vous 
intéresser, n'est-ce pas ? Ce 
soft était très accessible au 
TGS, car légèrement masqué 
par les autres gros titres. La 
démo était d'ailleurs exclusi- 
ve, puisqu'elle a été pro- 
grammée tout spécialement 
pour le Tokyo Game Show ; 
autrement dit, elle compor- 
tait des phases de jeu que 
nous ne retrouverons pas 
dans la version finale. Le but 
était de terminer un donjon 
dans un temps limité pour 
aider M. Yamagishi, le pro- 
ducteur, à recouvrer sa 
forme humaine qu'il avait 
perdue le temps d'une démo 
(on le voyait effectivement 
au début sous l'apparence 
d'une chèvre)... Il vous lais- 
sait tout de même le choix 
de visiter le donjon pour le 
sauver ou de voir la présen- 
tation du jeu. Une fois dans 
le niveau, vous n'aviez pas 
trente-six solutions : il fallait 
se fritter avec une horde 
d'ennemis. Les combats 
sont extrêmement fluides et 
les attaques s'enchaînent 
avec beaucoup de naturel. 
Nous retrouvons presque 
l'ambiance des batailles 
Secret of Mana, avec plus de 
coups bien sûr. Vite, il me le 
faut ! 


Pour continuer dans la description du monde et de ses particulari- 
tés, il est important de noter l'évolution du temps, avec le passage 
du jour et de la пий dans ce soft de tri-Ace. Cet élément n'est 
aucunement anodin, puisqu'il déterminera énormément de choses 
dans l'existence très virtuelle de Radiata. En effet, chaque habitant 
vit en fonction du temps qui s'écoule, les enfants rentrant au ber- 
cail ou les magasins fermant leurs portes avant la tombée de la 
nuit, tout ça en temps réel et devant vos yeux. Même les animaux 
et monstres peuplant le jeu dorment, et il sera fréquent de voir du 
bétail assoupi dans les champs (les fermiers, de nos jours, ne sont 
plus ce qu'ils étaient) pendant que vous poursuivez votre route. 
Mais certains monstres vivent uniquement la nuit, donc pas ques- 
tion de se la couler douce lors des belles soirées étoilées ! Bien évi- 
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* LA GRANDE QUESTION : SOMMES-NOUS ENTIÈREMENT LIBRES DE VISITER 
CES MAGNIFIQUES DÉCORS, OU Y AURA-T-IL CE FAMEUX MUR INVISIBLE 
QUI NOUS MARTYRISE À CHAQUE GROSSE PRODUCTION 1 


* BALADE DANS UNE VILLE AU PARFUM DU SUD DE L'ITALIE. 
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demment, il faudra parfois jouer sur ces horaires et profiter des 
conversations des noctambules qui, à coup sûr, seront très intéres- 
santes. ll serait également mesquin de ma part de ne pas vous 
préciser qu'environ cent cinquante personnages sont préts à se 
joindre à vous, parfois peut-étre en remplissant certaines condi- 
tions pour les convaincre. Mais attention : seuls quatre d'entre eux 
pourront voyager à vos cótés (trois et Jack, pour étre précis), et il 
faudra très probablement faire un choix crucial pour intégrer à 
votre équipe les protagonistes aux jobs les plus utiles à votre pro- 
gression. A moins que les développeurs aient pensé à créer une 
sorte de "ferme" à persos, oU vous pourrez "entreposer" les indivi- 
dus en trop, avec possibilité d'en changer quand on le désire... Qui 
vivra verra. Il est d'ailleurs temps de parler de ces jobs, et pourquoi 
pas des combats. 


hound on... 


En fait, pas grand-chose ne nous est parvenu au sujet de ces jobs, 
mais les screenshots éditeurs sont tres parlants. Des prétres, des 
guerriers, des forgerons, des monks (prêtres guerriers), des 
voleurs... Et la liste doit sûrement être plus longue encore. Les 
races suivent, car tous les Esprits ne sont pas contre vous, puisque 
des elfes ou des nains prendront part à votre épopée. Une autre 
hypothèse peut être formulée, car l'on remarque sur plusieurs cli- 
chés que notre héros Jack revét de multiples costumes, ce qui 
nous laisse supposer que le héros aurait la possibilité de changer 
de classe. A moins qu'il ne s'agisse d'un simple changement 
d'équipement, mais cela n'est pas tres probable, puisque si Jack 
est guerrier / chevalier à la base, il lui serait trop désavantageux 
de porter une robe de prétre ou de mage, comme on l'apercoit sur 
une des photos. A voir... 

Les combats sont eux aussi fort ambitieux et risquent de faire tres 
mal dans les chaumières. Pour nous rappeler que le titre provient 
des mêmes studios que Sfar Ocean, il suffisait de s'essayer à la 
démo du salon. Le temps réel est effectivement au programme, 
avec des personnages et des monstres courant de droite à 
gauche ou dans la profondeur ; bref, une action qui éclate dans 
tous les sens, pour notre plus grand bonheur. Autre grande énig- 
me : est-ce que les affrontements pourront étre joués à plusieurs ? 
En effet, les images nous dévoilent quelques attaques pratiquées 
en groupe (on appelle ca un combo, je sais), qui à mon avis ne 
sont réalisables que si un compère se trouve à vos côtés pour la 
coordination. Le site officiel vante d'ailleurs les bienfaits de la 
coopération pendant les batailles. Les NPCs bénéficient-ils d'une IA 
en béton ? Allez savoir... 

Deux éléments du système de combat ont pour l'instant été dévoi- 
lés. Le premier, appelé Link Battle System, permet, après avoir défi- 
ni les rôles (qui est "linké" avec qui), de déclencher attaque, protec- 
tion ou magie de guérison avec un des alliés vous accompagnant. 
Ces dernières seront bien évidemment plus efficaces que les 
assauts ou guérisons classiques. Le second élément se nomme 
Volty System et désigne finalement les super-attaques que l'on 
déclenchera une fois la jauge spécifique remplie au max. Les infor- 


E € 
* LA DIVERSITÉ DES DÉCORS EST EXEMPLAIRE. 


* LA GRANDE SŒUR DE JACK, 
AIRDALE RUSSEL, LUI A SERVI 
AUTANT DE MÈRE QUE DE MEN- 
TOR, PUISQU'ELLE LUI А APPRIS À 
MANIER LE SABRE. 


REGARDEZ LA MODÉLISATION 

DE LA BARBE DU NAIN AINSI 
QUE L'EXCELLENT CHOIX DES 
COULEURS, ET VOUS RESSENTI- 


REZ DES FRISSONS. ` * 


* |L EST APPAREM- 
mations n'ont bien entendu pas fini de filtrer des studios de tri-Ace, MENT L HEURE DE REN- 
et nous ne doutons pas un seul instant que le système de combat RER AN AWASON 
s'étoffera avec le temps. POUR CES ENFANTS. 


Une tuerie graphique 


Je ne vous en voudrai pas d'avoir déjà explosé vos yeux à force 
d'admirer les différents screenshots parsemés sur ces quatre 
pages, c'est même très humain. Mais il ne me reste au final plus 
grand-chose à dire quant à la réalisation. Vous devinez que l'ani- 
mation est impressionnante de fluidité malgré les très nombreux 
effets spéciaux qui s'activent dans un combat, ou le bonheur que 
représente la vue des monstres arbres (on les croirait tout droit 
sortis du Seigneur des Anneaux, avec les Ents) en mouvement. Les 
sortilèges fusillent le cerveau tant ils resplendissent lors de leur 
invocation, et les dragons sont animés et modélisés de la meilleu- 
re des manières. Pas besoin de vous faire remarquer non plus 


г. 
l'excellente utilisation du cell-shading pour l'environnement gra- М 


phique tout entier, technique définitivement acquise par tous les 
grands studios de développement, ce qui est loin d'être un mal. 
Les intérieurs sont extrêmement détaillés et promettent des heures 
de bonheur à se plonger dans la recherche d'indices. Les décors 
en extérieur sont variés avec des collines, des forêts, des mon- 
tagnes, des villages, des champs en tout genre... Bref, tout ce qu'il 
faut pour créer un bon RPG des familles. 

Aprés tant d'éloges, vous vous doutez bien que l'on attend ce titre 
comme le messie à la rédaction, et que l'hiver risque d'étre long. 
Prévu pour le printemps prochain sur l'archipel, Radiata Stories a 
également toutes les chances de voir le jour en Occident, du moins 
au pays des hamburgers puisque l'appellation Radiata Stories est 
déposée au Bureau des copyrights chez les Américains. Que du 
bonheur en perspective ! Et on ne se fera pas prier pour vous 
exposer les prochaines news passant sous nos yeux à son sujet. 
En attendant, allez jeter un coup d'œil au trailer intégré au CD de 
ce numéro ! 


* MOI JE DIS, LA CONCURRENCE A DU SOUCI À SE FAIRE ! 


Ш 


Le calme 


utu Tusen V: Erigone O Anana W Samunar Musume 


Edition : Sega - Conception : RED Entertainment & PAGE 60 


Overworks - Nombre de joueurs : 1 - Machine : 
PlayStation 2 - Genre : A-RPG - Testeur : Verner 


J'ADORE LA SÉRIE DES SAKURA TAISEN (SURTOUT LE 3) ; J'ATTENDAIS DONC AVEC CURIOSITÉ LE 
PRÉAMBULE DU REVIREMENT DE LA SÉRIE [UNE NOUVELLE TRILOGIE BASÉE SUR LE CINQUIÈME 
VOLET). CET EPISODE Ü EST UNE MERDE. C'EST ASSEZ CLAIR ? POURQUOI ABANDONNER LES 
KÔBU, LE CÔTÉ T-RPG, ET NOUS SERVIR UN A-RPG INUTILE AU GOÛT AMER ? 

Jay 


TIENS ? lis ONT ABANDONNÉ LE CÔTÉ T-RPG ? POURQUOI ? SURTOUT LORSQUE L'ON VOIT 
СЕ QU'EST CET ÉPISODE... SAKURA TAISEN Ü EST UN CHAPITRE À PART, QUI SE DÉMARQUE 
PEUT-ÊTRE TROP DE LA SÉRIE - CE QUI N'EST PAS UNE MAUVAISE CHOSE, MAIS ENCORE EÜT-IL 
FALLU QU'IL LE FASSE CORRECTEMENT. 

ORESAMA 


EN TANT QUE FAN DE LA SÉRIE SAKURA WARS, JE NE PEUX QUE M'INDIGNER DEVANT LA HONTE 
REPRÉSENTÉE PAR CET ÉPISODE V. DÉJÀ QUE LE QUATRIÈME NOUS AVAIT DÉCUS, CELUI-CI 
ENFONCE LE CLOU. FINI LES HÉROÍNES SEXY, BIENVENUE LES CRUCHES. FINI LE TACTICAL-RPG, 
BONJOUR L'ACTION-RPG. C'EST À SE DEMANDER SI SEGA NE VEUT PAS ASSASSINER LA SAGA 
ET DÉGOÜTER SES FANS ! 

PIERRE 


ШЇ 


la tempête 


ШЇ 


РАСЕ 56 


Edition : Sega - Conception : WOW Entertainment - Nombre 
de joueurs : 1 - Machine : PlayStation 2 - Genre : Action- 
Aventure - Testeur : Seisu. 


AIMANT BEAUCOUP LE DA (EN NOIR ET BLANC] DE TEZUKA, J'ATTENDAIS AVEC IMPA- 
TIENCE SA TRANSCRIPTION SUR CONSOLE. JE NE SUIS PAS DÉCU : LE SCÉNARIO EST 
EXCELLENT, TOUT COMME LA MISE EN SCENE, ET LE PLAISIR DE JEU EST LÀ. RESTE 
QUELQUES PROBLÈMES DE CAMÉRA ET UNE MANIABILITÉ PAS TOUJOURS AU BEAU FIXE 
QUI VIENNENT UN PEU TERNIR LE TOUT. UN JEU BIEN, MAIS PAS TOP, COMME DIRAIT 
L'AUTRE. 

Jay 


PASSÉ PRESQUE INAPERÇU, DORORO EST UNE AGRÉABLE SURPRISE AVEC SON SCÉNA- 
RIO ÉTONNAMMENT BON ET SON ASPECT GORE. EN REVANCHE, LA MANIABILITÉ ET LES 
CAMÉRAS PAS TOUJOURS BIEN PLACÉES PEUVENT REBUTER CERTAINS JOUEURS, CE QUI 
SERAIT BIEN DOMMAGE ; ON EST PASSÉ TOUT PRÈS DU HIT. 

ORESAMA 


APRES SHINOBI ET OTOGI, SEGA RENOUE AVEC LE GENRE SAMOURAÍ POUR DORORO. 
PROPOSANT UNE ACTION INTENSE ET DES COMBATS DANS LE PUR STYLE DU BUSHIDO, 
CE JEU VOUS CONFRONTE AUX CRÉATURES DE LA MYTHOLOGIE JAPONAISE. SI CERTAINS 
REPROCHERONT AU SOFT LE DÉLUGE D'EFFETS VISUELS QUI ACCOMPAGNE LES COM- 
BATS, EN REVANCHE, LE STYLE DU PERSONNAGE COMBLERA LES FANS DE LA SÉRIE 
SAMURAI SPIRITS, DE PAR SON LOOK À LA HAOHMARU. 

PIERRE 


[їй ТШ 


Edition : Capcom - Conception : Capcom - Nombre de 
joueurs : 1 - Machine : PlayStation 2 - Genre : S-Horror - 
Testeur : Kayron 


Cela ne me suffisait pas de bouder le premier Outbreak, je vais 
faire de méme pour ce second opus. En effet, sans mode On- 
line, pas d'intérét, méme si cela n'engage que moi. Toutefois, le 
jeu est très beau, et certainement bourré de qualités. Et puis, 
C'est un peu comme si nous testions la version francaise (niark ! 
niark ! niark 1... 


Avant de s'en prendre plein les dents (il suffit de jeter un coup d'œil au planning 
ci-contre pour s'en convaincre) au cours des mois à venir - novembre sera notam- 
ment propice à la mort du portefeuille - avec des titres de grande qualité tels que 
Dragon Quest VIII, Kingdom Hearts : Chain of Memories ou encore Shining 
Tears, sans oublier The Legend of Zelda : The Minish Cap, nous devrons accep- 
ter que les éditeurs se calment un peu. En effet, au programme de ce mois-ci, abso- 
lument rien d'extraordinaire. Entre un faux Sakura Taisen V, un sympathique 
Dororo, Zwei !! et quelques titres en retard, voire des adaptations telles que 
Viewtiful Joe et Tales of Phantasia sur PS2, le moins que l'on puisse dire, c'est 
qu'il n'y a pas de nombreux mets raffinés à déguster... 


Dial 


Edition : Taito - Conception : Falcom - 
Nombre de joueurs : 1 - Machine : 
PlayStation 2 - Genre : A-RPG - Testeur : 
Seisu 


PAGE 52 


J'AIME PAS JINNOSUKÉ ET GÉNÉRALEMENT, J'AI HORREUR 
DES JEUX QUI LUI FONT DES GUILI-GUILI. POURTANT, L'ANI- 
MAL M'A LONGTEMPS PARLÉ DE ZWEI !! EN BIEN. JE 
M'ÉTAIS DIT À L'ÉPOQUE : "C'EST UN JEU FALCOM, DONC IL 
EST DANS L'OBLIGATION DE NE PAS PRÉTENDRE LE CONTRAI- 
RE." FINALEMENT, ZWEI !! EST UNE PETITE MERVEILLE, UN 
ACTION-RPG SUBLIME, QUI TIENT SES PROMESSES ET QU'IL 
AURAIT ÉTÉ DOMMAGE DE NE PAS VOIR SUR PS2. 


Jay 


Мав QU'EST-CE QUE CELA ? UN A-RPG oe FALCoM ? 
NON CONTENT D'ÊTRE INTÉRESSANT, ZWEI !! EST UN PETIT 
RPG MIGNONNET QUI DONNE VRAIMENT ENVIE DE S'Y 
ATTARDER. LES DÉCORS ENCHANTEURS LAISSENT LE JOUEUR. 
RÊVEUR SANS POUR AUTANT LE PLONGER DANS UN SOM- 
MEIL LÉTHARGIQUE, AVEC UNE INTRIGUE LOIN DES ROMANS 
À L'EAU DE ROSE. 

ORESAMA 


VOILÀ UN JEU QUI SE SERA FAIT ATTENDRE ! ADAPTÉ DU 
MILIEU PC, CE RPG SIGNÉ FALCOM BÉNÉFICIE D'UNE RÉA- 
USATION PARTICULIÈREMENT MIGNONNE, À LA MANIÈRE 
D'ATEUER IRIS : ETERNAL МАМА. SI LE STYLE OLD SCHOOL 
DÉPLAIRA À CERTAINS, LE CONCEPT ET L'AVENTURE RÉUSSI- 
RONT TOUTEFOIS À FAIRE OUBLIER SES DÉFAUTS. 

PIERRE 


ШИЙ [ung w lattunisi Dung lumu 2: lut Buron w lut) 


Edition : Square Enix - Conceptioi 


1 Enix - Nombre de joueur: 
- Machine : PlayStation 2 - Genre : Acti 


- Testeur : Verner 


La licence Fullmetal Alchemist fonctionne véritablement bien. Après un pre- 
mier épisode PS2 nous permettant de découvrir les exploits des deux freres 
Elric, Ed et Al, Square Enix nous offre une suite dans la continuité du premier 
volet. Réalisé en cell-shading, FMA 2 se révèle au final un bon jeu d'action, 
court certes, mais bourré de l'humour de la série. Ce qui en ravira les fans. 


Plutót que de tester un jeu mille fois, comme 
cela nous l'a souvent été reproché, à partir 
de maintenant, nous ne nous étendrons pas 
sur les qualités intrinseques d'un titre déja 
critiqué dans une autre version (ou pour une 


autre machine) : nous nous contenterons de 
décrire rapidement les différences. 


Т OF SYMPHONIA 


Edition : Namco - Nombre de joueurs : 1 - 
Ancienne version : GameCube - Nouvelle 
version : PlayStation 2 - Genre : RPG - 

Testeur : Seisu E 


Viu dor 


Edition : Capcom - Nombre de joueur 
sion : PlayStation 2 - Genre : Action - Testeur : Setsu 


РАСЕ 59 


РАСЕ 55 


РАСЕ 58 


1 - Ancienne version : GameCube - Nouvelle ver- 


PLANNING JAP 


TiTRES DÉJÀ SORTIS 

- NanurO 2 

CL 

= SPACE BATTLESHIP YAMATO 

= FIRE EMBLEM : SEIMA NO KÓSENKI 
- SWORD OF THE BERSERK 

- La PuctiLE DIRECTOR'S CUT 

- NIGHTMARE BEFORE CHRISTMAS 

= PRIDE OF THE DRAGON PEACE 

- SreuLADEUS 


RPG 
RPG 
T-RPI 
T-RPI 


ACTION 


Т-ЁР! 


RPG 
T-RP. 


30 SEPTEMBRE 2004 

30 SEPTEMBRE 2004 

G 6 OCTOBRE 2004 
G 7 остовве 2004 
7 остовве 2004 
с 21 OCTOBRE 2004 
21 остоввє 2004 

28 остовве 2004 

б 28 остовяє 2004 


RUMEURS : BioHAzARD 4 (S-Horror / GC / 18 ocroBre 2004). 


А VENIR EN NOVEMBRE 

= DOKAPON THE WORLD 

= SHINING TEARS 

- ARC THE LAD GENERATION 

= THE LEGEND OF ZetDA : THE MINISH CAP 
= Harvest MOON : OH ! WONDERFUL LIFE 
- KINGDOM HEARTS : CHAIN OF MEMORIES. 
= PROJECT ZERO 2 : CRIMSON BUTTERFLY 

= DETECTIVE CONAN : TREASURE OF THE BRITISH EMPIRE 
- DRAGON FORCE 

7 LUPIN THE ЗКО : TREASURE OF COLUMBUS 
- MAGNA CARTA 

= PHANTASY STAR Il 

= RIVIERA 

- DRAGON Quesr VIII 


А VENIR EN DÉCEMBRE 

= DRAGON QUEST & FINAL FANTASY м плак Srattr Soroa 
= METAL GEAR SOLID 3 : SNAKE EATER. 

= TALES OF REBIRTH 

= VIEWTIFUL Jor 2 


Мав AUSSI : Окуй. May CRY 3 (Астюн / PS2). 


À VENIR EN JANVIER 
= RADIATA STORIES 


À VENIR AU PRINTEMPS 2005 
= FINAL Fantasy XII 


S-HonROR 
ACTION 


T-RP 
AVENI 
RPG 
RPG 
RPG 
RPG 


OVNI 


Аум! 
RPG 


ACTION 


3 NOVEMBRE 2004 
3 Novemsre 2004 
4 NOVEMBRE 2004 
4 NOVEMBRE 2004 
11 NovemerE 2004 
11 NOVEMBRE 2004 
11 NOVEMBRE 2004 
18 Novemere 2004 
с 25 novemere 2004 
ITURE 25 NOVEMBRE 2004 
25 NOVEMBRE 2004 

25 NOVEMBRE 2004 

25 NOVEMBRE 2004 

27 NOVEMBRE 2004 


16 DÉCEMBRE 2004 
ITURE 16 оЁсЕМВВЕ 2004 
16 оЁсєМВВЕ 2004 
16 vécemere 2004 


Dart NON DÉFINITIVE 


Dart NON DÉFINITIVE 


LES JEUX LES PLUS ATTENDUS DE LA REDAC 


1. Final Fantasy XII 

2. Dragon Quest VIII 
3. Radiata Stories 

4. Metal Gear Solid 3 
5. Devil May Cry 3 


VENTES 


Machines 
оваз 014 unités 

Total 2004 : 1 837 380 unités 
Playstation 228 340 unités 

Total 2004 : 1 814 330 unités 
GameCube 4 976 unités 

Total 2004 : 475 958 unités 
66A 1827 unités 

Total 2004 : 178 048 unités 
Xbox 326 unités 

Total 2004 : 25 743 unités 
PloyStation 70 unités 

Total 2004: 13 264 unités 
Wonderswan Crystal: l9unlés 


Total 2004 : 6 757 unités 


Relevé de k semaine du 13 au 19 septembre 2004 


6. Biohazard 4 
7. Kingdom Hearts 11 
8. Kingdom Hearts : 


Chain of Memories 
9. Wanda to Kyozó 
10. Genji 


JAPON 


Jeux 

1. Tales of Symphonia (GameCube) - 190 000 unités 
2. Kengo 3 (Р52) - 45 000 unités 

3. Sakura Taisen V Episode 0 : Arano no Samura 
Musume (PS2) - 45 000 unités 

4. Fullmetal Alchemist 2 : Akaki no Elixir no Akuma 
{PS2) - 41 000 unités 

5. F1 2004 (PS2) - 14 000 unités 

6. My Love (PS2) - 6 500 unités 

7. Guardian Heroes Advance (СВА) - 5 800 unités 
8. Rakugagi Oukoku 2 (PS2) - 5 400 unités 

9. Metal Slug 4 (PS2) - 5 100 unités 

10. Double Reaction Plus (P52) - 2 500 unités 

11. Phantom Dust (Xbox) - 2 000 unités 


Relevé de la semaine du 23 septembre 2004 por Media Create. 


Rares sont les jeux japonais sur PC qui parviennent jusque chez 
nous. Toutefois, les productions nippones en la matière sont souvent 
révélatrices de nouveaux talents. Dans la masse, il est des titres qui se 
détachent et viennent se greffer sur nos consoles de salon. Cette fois, 
c'est le tour de Zwei !!, qui apporte tout le charme que possèdent la 
plupart des produits sortant sur "Paarsonal Computaa''... 

Setsu 


Comme vous le savez, zwei signifie deux en allemand : deux comme 
deux personnages, comme deux personnalités différentes, bref, le 
couple héroïque est au centre de l'histoire. L'un s'appelle Pokkuru, l'autre 
{qui est une fille) se nomme Pipiro. Tous deux ne sont ni frère et sœur, ni 
mariés (ils sont trop jeunes pour ca, ils ont quatorze ans !), mais ils vivent 
dans la méme maison, seuls. Les habitants de leur village sont d'ailleurs 
étonnés de voir ce petit couple. Leurs deux caractères sont totalement 
opposés, mais se complètent à merveille. Pokkuru est l'enfant modèle : 


Editeur Taito 
Concepteur : Falcom 
Dispo en: Japonais 
fie: AAPG 
ШИИТ 
ШИ -È LEVEL 93... CE N'EST PAS ENCORE LE MOMENT. 


y 


sérieux, il travaille bien à l'école et se révèle remarquablement instruit. Il 
est en quelque sorte le cerveau de l'équipe, et préfere réfléchir avant 
d'agir. Il manque toutefois de personnalité. 

Si Pokkuru est le yin, Pipiro est le yang. Elle n'a aucun point commun avec 
son ami : elle est nulle en classe et ne se préoccupe que des vêtements 
à la dernière mode. Elle aime tout ce qui pourrait nous paraître futile et 
semble parfois passer à cóté de la réalité. Toutefois, c'est un personnage 
trés spontané qui ne cache pas ses sentiments : elle n'hésitera pas à 
s'exprimer si elle en ressent le besoin. C'est ce qui la rend attachante. La 
jeune fille est l'élément comique qui nous fait sourire à la lecture de ses 
dires, alors que son compagnon nous rappellera notre mission en sui- 
vant assidüment les divers événements. 

Qu'en est-il, d'ailleurs, de l'histoire ? Tout commence dans le village de 
Pukku Ica ne s'invente pas !), où habitent nos deux comparses. Tout va 
bien, Pipiro et Pokkuru vont à leur cours particulier, comme d'habitude. 
Alors qu'ils sont sur le chemin du retour, ils apercoivent un étrange per- 
sonnage masqué se dirigeant vers leur maison. Tandis que Pipiro s'ima- 
gine voir arriver un recruteur de jeunes mannequins venu la chercher, 
Pokkuru, plus lucide, a un étrange pressentiment. Ils suivent l'étranger 
dont le but n'était point la demeure des héros, mais le temple se trouvant 
à deux pas de là. En pénétrant dans celui-ci, ils découvrent le gardien, 
évanoui. Continuant leur progression, ils tombent nez à nez avec l'intrus 
masqué, venu en réalité voler les figures divines protectrices du hameau. 
Aprés avoir accompli son méfait, il se téléporte ailleurs. 

Pokkuru et Pipiro discutent ensuite avec le chef du village. Le verdict est 
clair : les statues DOIVENT étre retrouvées. Par chance, le voleur n'a pu se 
téléporter ailleurs que sur le continent flottant où vivent nos person- 
nages. Finalement, c'est gráce à la dévotion de Pipiro (mais surtout son 
intérét pour la prime de capture et ce qu'elle pourra bien en faire) que 
nos deux héros se désignent pour partir à l'aventure. C'est ainsi que 
commence votre quéte. 


* C'EST DANS CETTE ÉGLISE QUE VOUS PRENIEZ VOS COURS. 


Un splendide univers 


Vous pouvez alors quitter l'agglomération, sans oublier de vous équiper 
au préalable au magasin d'armes, et ainsi visiter ce continent dénom- 
mé Argès (transcription non officielle]. Le monde vous est ouvert dès le 
début, et vous pouvez aller où bon vous semble. Cependant, on s'aper- 
Сой vite où se trouvent les donjons, et de quelle manière ces derniers 
sont organisés. 

Zwei !! est un Action-RPG à la Zelda ; chaque donjon visité et terminé 
vous apportera ип trésor, ипе rencontre, Une capacité, un boss, etc. 
Ces lieux sont classés par level, et il est plus que conseillé de les explo- 
rer dans l'ordre si vous ne voulez pas mourir en trois coups. Les 
niveaux des donjons sont indiqués devant leur entrée. Sachez toutefois 
qu'ils ne se suivent pas géographiquement : il faudra effectuer 
quelques recherches au préalable. Les batailles et l'utilisation des items 
vous octroient l'expérience nécessaire pour vous faire monter de 
niveau. Le monde fourmille également de petites énigmes. 

Dans les premieres heures de jeu, vous trouverez un animal de compa- 
gnie (dont vous aurez défini la nature avant de lancer une nouvelle par- 
tie) qui vous aidera lorsque vous combattrez, selon ce que vous aurez 
préalablement configuré quant à son comportement. 

Tant que vous suivez le rythme des levels, la progression se fait sans 
heurts ; vous gagnez d'une part des capacités au fur et à mesure, 
d'autre part de l'argent pour vous refaire un arsenal. 

Le système d'attaque est assez original. Vous avez une jauge en bas à 
droite avec une grande partie bleue et une plus petite en rouge ; un 
indicateur oscille en permanence sur la barre, et si vous attaquez au 
moment où ce marqueur se trouve en zone rouge, vous réalisez un cri- 
tical. La partie rouge de cette jauge augmente quelque peu lorsque 
vous êtes en mouvement. Un critical a pour effet d'envoyer votre enne- 
mi en l'air, le laissant vulnérable à vos assauts successifs (ou "bourrina- 
ge du bouton Rond"). 


Là maison 


Ce lieu est important car c'est là que vous accédez à toutes les 


options du jeu : vous pouvez y récupérer vos forces, sauvegarder, 
choisir d'emmener votre animal ou non, ranger vos items superflus 
dans un coffre et même économiser de l'argent. D'autre part, les 
habitants du village vous aideront à vous équiper. 


Vous pouvez bien sûr choisir d'interchanger les deux personnages, 
Pokkuru étant plus puissant et Pipiro pouvant se servir ù loisir des 
magies. 

Les items sont évidemment présents, avec un système de stockage 
dans un tableau prévu ù cet effet, visible sur l'écran et auquel on accè- 
de grâce aux boutons L1 et R1. Tout objet ne pouvant entrer dans ce 
tableau est stocké ailleurs dans le menu. 


Un aspect appétissant 


Le gameplay de Zwei !! est assez limité, mais la bonne humeur de 
l'aventure (et surtout de Pipiro) vient s'y greffer et le joueur prend goût 
aux chamailleries des deux héros. De plus, le soft est splendide : la 2D 
est magnifique, et l'on sent tout le talent des graphistes. En outre, la 
musique d'accompagnement, bien que classique, se révèle efficace et 
souligne le caractère attachant du titre. 

En conclusion, Zwei !! n'est pas à laisser entre toutes les mains : si 
visuellement le titre est attirant, c'est en termes de gameplay que ses 
limites se font sentir. De plus, les non-japonisants ne pourront profiter 
de l'humour des dialogues, et l'on est encore sûr de rien quant ù une 
conversion en Occident. C'est cependant un plaisir de voir les jeux PC 
adaptés sur console, méme s'ils ont déjà trois ans d'âge.. 


CERTAINS DÉCORS SONT PLUS SOIGNÉS 
QUE D'AUTRES. 


* IL FAUT TOUJOURS ÉCOUTER AVEC 
ATTENTION LES PAROLES DES ANCIENS ! 


* VOICI LA CARTE DU CONTINENT FLOTTANT. 


* CET ENDROIT FAIT FORTEMENT PENSER À LAPUTA. 


E 


(ШШЕ А 


Rien à dire, c'est magnifique. Tout ей en 
2D, тав quelle 2D 1 Bien sür, nous n'éga- 
lons pas la qualité d'un Baten Kaitos, mais 
c'est propre et coloré, et c'est bien Là l'es- 

sentiel, Les personnages sont en SD et bien 
détaillés. 


ШЗ H 
Inutile de crier au génie, mais les composi- 
tions sont satisfaisantes. Les thèmes sont 
divers et savent accompagner l'ambiance 
suggéré par le déco. La variété est égale- 
ment de mise. Finalement, il y а peu de. 
reproches à formuler. 


ЇЇ B 

Si la prise en main ne pose aucun problè- 
nn ao мш 

intéressante que sont les scènes de dia- 


logue et les répliques hilarantes de Pipiro. 
Prions donc pour que се titre soit édité en 


23 
T 
H 


icile à déterminer: d'une рап, le 
bre de niveaux est tris élevé, mais 
c pas trop répétitif ? Surtout lorsque. 


pendant, e line semble assez long, de 
ji combler un fan d'Action-RPG. 


z 
ШП t 
Peu de choses à dire si ce n'est que le scé- 
пало de Zwei // n'a vraiment rien d'ex- 
ceptionnel. Heureusement les personnages 
р 


Fhistoire n'a vralsemblablement aucun. 
intérêt et semble avoir été déjà vue mille 


Présentation t 


Une jaquette on ne peut plus banale évo- 


livre est digne des autres productions 
Taito, avec des ypographies colorées toutes 
mimi, des dessins, des caricatures et deux. 
dernières pages de conseils par les persos 
du jeu. Un soft jap fout caché | 


Psychologie des perso c 
lis sont bien mignons nos deux comparses, 
mais qu'est-ce qu'ils sont clichés ! Malgré 
l'idée originale de leur donner à chacun un 
caractère opposé et complémentaire, leurs 

mesonnal оп dá d vus mies. 

maintes fois... 


1/11 


K««» TEST оер | 


une mère issue du commun des mortels. Lorsque celle-ci meurt, les deux 
frères se livrent à une expérience interdite par les lois alchimiques : ils ten- 

l H i tent de la ressusciter. Cependant, l'expérience vire au drame : Edward perd 

| | 1 | ] son bras droit et sa jambe gauche, tandis qu'Alphonse évite la destruction 

- pis а totale grâce à Ed, qui enferme son esprit dans une grande armure 
Profondément meurtris par leur échec cuisant, les deux garçons décident de 
partir en quéte d'un artefact suffisamment puissant pour leur permettre de 
récupérer leurs corps : la pierre philosophale. C'est ainsi que durant leur 
périple, ils vont arriver dans la cité de Lior (ой le jeu débute), ville où leurs 
pouvoirs vont étre comparés par les habitants à ceux du prétre Cornero. 
Intrigués par cette comparaison, les frères Elric vont chercher à rencontrer ce 
religieux. Grâce à Rose, une jeune fille ayant une foi absolue en les miracles 
de Cornero, ils vont pénétrer dans l'église. Cependant, Cornero, craignant 
que ces deux alchimistes ne révèlent aux citadins qu'il n'est qu'un vil charla- 
tan, envoie ses hommes de main se débarrasser des freres Elric. Après une 
bonne baston dans l'église, Edward et Alphonse décident de rencontrer le 
père Cornero coûte que coûte et se lancent dans les couloirs de la basilique, 
malgré l'incrédulité de Rose qui refuse de croire que Cornero soit un person- 
nage maléfique. Apres avoir finalement coincé l'odieux personnage, nos 
héros découvrent qu'il est en possession d'une pierre philosophale. Ne vou- 
lant pas lácher son bijou, Cornero délivre une chimère (croisement d'un alli- 
gator et d'un lion) qu'Edward pulvérise, et en profite pour prendre la tangen- 
te. Les frères Elric le retrouvent dans la cour de l'église et mettent fin à son 


Cinquième adaptation vidéoludique de la série animée, Fullmetal 
Alchemist : The Evil of the Red Elixir (Hagane no Renkinjutsu- 
shi : Akaki Elixir no Акита en japonais) est un A-RPG signé 
Square Enix. Après un premier épisode très bien conçu, le célèbre 
studio décide de remettre qa avec un nouvel opus doté d'un style 
graphique différent, de possibilités inédites en matière de combats et 
d'interaction avec le décor, mais aussi d'un scénario d'ores et déjà 
connu par les fans de l'animé. Rejoignez donc Edward et Alphonse 
Elric, les deux frères alchimistes, plus que jamais déterminés à 
retrouver leurs corps d'origine, dans un jeu à l'ambiance typée 
XIX siècle. 


Verner 
Comme je le précise dans l'introduction, Fullmetal Alchemist est un jeu prove- 
nant d'un animé nommé Hagane no Renkinjutsushi, réalisé par les studios 
Bones, et lui-même tiré d'un manga de Hiromu Arakawa. La série, qui comp- 


Шйш Square i te deux saisons de vingt-six épisodes chacune, inspire directement le scéna- 
шн: т rio de ce jeu. En effet, le soft commence au même endroit que le premier 
x . épisode. Je vous fais donc un petit topo de l'histoire... Dans le monde de 
Wil Fullmetal Alchemist existent des êtres dotés de pouvoirs extraordinaires, 
10001: Japonais appelés alchimistes. Ils sont capables d'interagir avec leur environnement en 
jeng: APE transformant un objet en un autre. Cependant, il y a une condition : l'élément 
ШП obtenu doit être de masse équivalente à celui d'origine (pas de transforma- 
(ИТ? tion de plume de pigeon en chaudron en fonte, donc...). Alphonse et Edward —— А - 
Elric ont pour géniteurs un père alchimiste dont ils ont hérité les pouvoirs, et LA PUISSANCE DES ALCHIMISTES AU SERVICE DES GENS DU PEUPLE ! 


Oyez, oyez, braves gens ! Le sieur Capcom nous annonce 
aujourd'hui la venue de son dernier-né dans la cour des 
Survival-Horror. Son nom ? Biohazard Outbreak File 2 ! 
Oui, son grand frère nous a rejoints il n'y a pas si long- 
temps, et je vous demande d'accueillir comme il se doit ce 
nouvel élève. Comment ça, il ressemble beaucoup à son 
aîné ? Certes, il est vrai que l'on remarque quelques simili- 


tudes, mais... Ab oui, maintenant que vous le dites ! Bon, 
on va approfondir un peu la chose, si vous le voulez bien. 


Kayron 


Alors que le premier opus de Resident Evil 
Outbreak vient tout juste de débarquer dans 
nos bacs, voici que le deuxieme épisode, 
sobrement intitulé Biohazard Outbreak File 2, 
voit le jour au Japon. Décidément, Capcom. 
n'en finit pas d'exploiter son juteux filon rela- 
tant la catastrophe biologique qui a envahi la 
ville de Raccoon City... Il faut dire aussi qu'af- 
fronter des hordes de zombies avec une équi- 
pe de joueurs en ligne, ca ne se refuse pas ! 
Mais, car il y a toujours un mais, seuls les 
Nippons auront le loisir de profiter de cette 
expérience enrichissante, car elle est hors 
d'atteinte des pauvres petits Francais que 
nous sommes... sauf si vous disposez d'une 
console japonaise, d'un adaptateur réseau 
adéquat, ainsi que du jeu testé sur cette 
page. Avouez que ce n'est pas donné à tout le 
monde. Il en résulte pour nous une autre pré- 
quelle narrant le triste sort de Raccoon City, 
durant laquelle nous contrólons les mémes 
héros que dans le premier Outbreak. Encore 
plus fort, ces personnages disposent des 
mouvements spéciaux qui leur étaient attri- 
bués précédemment : aucun mouvement 
inédit ni aucune aptitude n'ont été ajoutés. 


M 


Capcom nous a habitués aux suites de ses 
sagas fétiches, mais faudrait voir à ne pas 
dépasser les bornes ! Même si l'ensemble des 
actions se veut conséquent, nous aurions 
apprécié un minimum de nouveautés. Nous 
avons tout de même la possibilité de compo- 
ser notre équipe principale à notre guise, 
alors que cela était impossible par le passé. 

Le jeu propose également un systeme de nar- 
ration peu courant pour un soft du genre, per- 
mettant de débuter l'aventure par n'importe 
lequel des scénarios disponibles. De la forêt 


BIOHAZARD. 


sacerdoce, mais s'aperçoivent que sa pierre philosophale était 
une fausse, puisqu'elle s'est brisée lors de l'affrontement. 
Dépités, ils repartent, laissant les ténèbres engloutir Cornero. 
Voilà les grandes lignes du premier chapitre. 


Dans le jeu, vous contrôlez Edward, l'aîné des frères Elric, et 
Alphonse vous suit. Ce dernier n'est pas passif, puisqu'il peut 
attaquer de façon autonome ou vous venir en aide (comme pro- 
pulser son aîné en l'air pour atteindre des endroits haut perchés). 
II est d'ailleurs possible de lui donner des ordres, qui varient en 
fonction de la situation (foncer dans le tas, еїс.), mais que le 
joueur ne peut entrer au préalable. Edward possede un champ 
de compétences plus élevé. Outre l'attaque de base qui, si elle 
est effectuée plusieurs fois et assez rapidement, peut aboutir à 
un enchainement de quatre ou cinq coups, le jeune homme infli- 
ge plus de dégâts en utilisant un enchainement alchimique, ce 
qui, en combat au corps à corps, signifie qu'il transforme son 
bras droit métallique en lame acérée. Ce combo s'effectue de la 
méme manière que l'enchaînement de base, mais avec une 
autre touche du pad (en l'occurrence, Triangle). Ensuite, Edward 
est capable, gráce à l'alchimie, de faire apparattre un mur 
devant lui qui peut remplir diverses fonctions : bloquer des pro- 
jectiles, servir de tremplin (quoique dans le genre, Alphonse soit 
mieux), créer un rempart pour se protéger des boules de métal 
qui risquent de vous écraser, etc. En la combinant à un enchaîne- 
ment, cette paroi devient une pique acérée empalant les enne- 
mis, ce qui se révèle bien plus utile que les enchainements dans 
un premier temps (ensuite, tout dépend des paramètres que 
vous souhaitez améliorer). A cela s'ajoute le fait que vous récu- 
pérerez pour Edward des armes différentes au fur et à mesure 
de l'histoire (la lance est la premiere d'entre elles), de maniere à 
varier votre style de combat. Edward peut également déclencher 
des attaques spéciales afin d'envoyer valdinguer les importuns 
aux quatre coins du niveau. Voila un large panel d'actions, mais 
ça ne s'arrête pas là ! En utilisant des objets du décor, il est pos- 
sible de les transformer pour vous faciliter la vie : cela va de la 
horde de souris explosives à la tourelle de canon, en passant par 
les aspirateurs qui engloutiront les ennemis autour d'eux, per- 
mettant de tirer dans le tas. Enfin, si tout cela est assez bourrin et 


au métro en passant par le désormais: 
mythique commissariat, vous pourrez en 
apprendre plus sur le destin des protago- 
nistes. Et pour progresser dans votre périple, il 


très beat ‘em all, certains adversaires, comme les statues, néces- 
sitent une stratégie particulière pour être vaincus (esquive + 
touche Rond, par exemple). 


Les affrontements permettent, comme dans tout bon RPG, de 
gagner des niveaux et des points de compétences à répartir, 
selon votre bon vouloir, entre les deux frères Elric (HP, force, 
défense, puissance alchimique). Ces points de compétences se 
gagnent lors des batailles contre les boss, et leur montant sera 
plus ou moins élevé en fonction de votre vitesse de combat, des 
enchainements effectués, etc. L'interface est tres simple et ne 
demande pas de passer trois ans dans les menus. Elle comporte 
trois sections principales : Objets, Accessoires et Statut. C'est 
dans ce dernier que se fait la répartition des points de compé- 
tences. La première section concerne les items tout ce qu'il y a de 
plus communs (objets de soins, accessoires possédés...) ; la 
deuxieme permet d'équiper Alphonse et Edward d'un maximum 
de deux accessoires augmentant les paramètres cités plus haut. 


Ce jeu est avant tout dédié aux fans de l'animé, qui pourront 
revivre les aventures de leurs héros préférés dans un A-RPG bien 
pensé et aux larges possibilités. Cependant, le joueur lambda 
devrait y trouver un bon défouloir et une introduction de qualité à 
l'univers de cette sympathique série. On regrettera juste que ce 
titre n'ait que peu de chances de traverser les frontières japo- 
naises. 


fait pâle figure à côté de la 
future bombe Biohazard 4 
Vous me direz que ce titre est 
là pour nous faire patienter 


faudra savoir coopérer avec vos compa- jusqu'à la sortie de ce fameux 


gnons... Ce point étant la clé du succes de 
votre mission, il vous faudra demander aux 
personnages de votre groupe de transporter 
des objets encombrants qui se révéleront 
capitaux par la suite, venir en aide à divers 
rescapés, etc. L'union fait la force, comme 
dirait l'autre ! Concernant le soft lui-même, 
que dire, si ce n'est qu'il s'agit d'un Biohazard 
de plus, avec son lot de créatures difformes 
(dédicace spéciale aux zombies de la forêt), 
ses portes closes dont les clés se trouvent. 
quelques salles plus loin ? Rien de bien trans- 
cendant, en somme. En revanche, la tech- 
nique du titre est de tres bonne facture, avec 
des décors "vivants" (les flammes du commis- 
sariat sont de toute beauté, de méme que les 
feuilles tombant en forêt}, une animation de 
grande qualité, ainsi que des graphismes sur- 
prenants de détails. Au final, on se dit cepen- 
dant qu'avec l'impossil {pour nous) de 
jouer en réseau, ce Biohazard Outbreak File 2 


soft, et je vous répondrai que 
depuis le temps qu'on patien- 
te, on est en droit d'avoir un 
peu plus que du réchauffé. 


'ROMENONS-NOUS DANS LES BOIS, PENDANT 
QUE L'ZOMBIE N'Y EST PAS...» 


* LE JEU EST ENTRECOUPÉ DE 
PETITES SÉQUENCES DE DISCUSSION. 
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Dororo (merci de rouler un peu les "r") est, si vous ne le saviez pas 
encore, un manga du célèbre auteur Osamu Tezuka (Astroboy) qui 
parut pour la première fois en avril 1968 ; la série comptait trois 
volumes. Aujourd'hui, Sega a décidé de faire revivre le mythe 
à travers un jeu, développé par RED Entertainment et mettant 
en scène ce héros peu commun. Un nouvel hommage à l'une des 
figures emblématiques de la bande dessinée japonaise. 


Setsu 


Tout commence par une naissance, celle de Hyakkimaru. Il est le pre- 
mier-né d'un samourai ambitionnant de conquérir le pays, alors en proie 
à de multiples guerres (nous sommes vraisemblablement dans la pério- 
de Sengoku). Pour ce faire, le samourai demande aux quarante-huit 
démons (Majin) de lui octroyer leurs pouvoirs. Cependant, les êtres malé- 
fiques lui réclament un dû, et refusent d'être payés avec de futiles effets 
matériels ; il leur offre donc son futur fils. А sa naissance, Hyakkimaru est 
difforme, sans organes ni membres [pire qu'un homme tronc), ceux-ci 
ayant été subtilisés par les quarante-huit Majin. L'enfant est alors aban- 
donné, tel Moïse, sur une rivière. 

Il est recueilli par Jukai, un médecin réputé, qui non seulement prend à 
sa charge son éducation, mais lui concoit également des membres artifi- 
ciels. 

Des années plus tard, Hyakkimaru prend conscience de son histoire et 
part en quête des quarante-huit Majin, dans le but de recouvrer tous ses 
membres. Sur sa route, il rencontre Dororo, un mystérieux orphelin 


7 ATTENTION, HYAKKIMARU SORT SA BOTTE SECRÈTE ! 
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voleur, avec qui un étrange lien d'amitié et d'entraide va se construire. 


š 
0017010 ? 

II s'agit là du début du manga : d'ailleurs, cette partie de l'histoire a été 
rééditée pour l'occasion et est offerte en supplément au jeu. La suite du 
scénario n'est autre que le soft lui-même : vous suivrez Hyakkimaru dans 
sa quéte des quarante-huit Majin et de son passé. Bref, la trame existe 
depuis prés de quarante ans, et les concepteurs en ont repris les 
grandes lignes. Le jeu se découpe en épisodes ; l'on a droit à une intro- 
duction durant laquelle le narrateur nous informe sur le nouveau lieu à 
visiter : c'est à chaque fois une petite aventure qui commence, tels les 
épisodes d'un animé. A la fin, le narrateur résume la situation et nous 
laisse envisager l'avenir. Sur le plan de l'histoire et de la structure narrati- 
ve, il n'y a aucun probleme : l'odyssée est prenante, dynamique, et le 
déroulement pousse le joueur à aller plus loin. Il s'agit sans doute là du 
point positif le plus manifeste de Dororo. Comment critiquer un scénario 
qui a déjà fait ses preuves ? 


Bororo | 

Pour ceux qui en douteraient encore, oui, Hyakkimaru est un tronc, et 
méme pire puisque, je vous le rappelle, il n'a aucun organe. Par 
exemple, le début du jeu est entierement en noir et blanc jusqu'à ce que 
Vous récupériez l'un de ses yeux. En effet, à chaque partie du corps 
recouvrée, Hyakkimaru verra ses statistiques augmenter, et certains 
membres lui octroieront de nouvelles capacités. Quelques exemples : les 
oreilles lui permettront de se rétablir en l'air, son systeme nerveux réacti- 
vera son sens du toucher (matérialisé par les vibrations de la manette], 
grâce à son nez il pourra sentir la présence des Majin (encore une fois, 
les vibrations... C'est pratique pour repérer les démons cachés), etc. 

Bref, le personnage est en constante évolution, sans compter les level-up 
qui améliorent vos performances, notamment au combat. lÍ vous est 
possible de choisir entre deux postures : soit celle au sabre, classique, où 
Hyakkimaru est moins souple et moins rapide mais plus puissant, soit la 
seconde : le héros enlève ses avant-bras (!) et laisse apparaître deux 
lames cachées ; dans cette seconde posture, il est un peu moins classe 


* CE QUE L'ON NE VOIT JAMAIS LORSQU'ON EXÉCUTE UN COMBO... 


mais plus vif et plus souple dans ses combos. Ces deux positions de 
base évolueront bien sûr en suivant votre progression (des change- 
ments s'opéreront, notamment lorsque Hyakkimaru recouvrera ses 
bras..). En outre, cette seconde apparence vous alloue l'utilisation 
d'une mitrailleuse cachée dans le bras droit, et dans les deux cas, vous 
pourrez employer un mortier dissimulé dans une des jambes (qui a dit 
gogo gadget ?!). 

MAIS, car il y en a un malheureusement, il existe un défaut regret- 
table... la jouabilité ! Si réaliser des combos ne sera pas un probleme, 
vous aurez souvent du mal à esquiver les attaques adverses, et les 
problemes de visibilité reviendront souvent. De plus, lorsque 
Hyakkimaru tombe, vous devez vous-méme le relever, donc tant que la 
capacité de récupération aérienne ne sera pas acquise, vous vous 
entendrez souvent dire "Mais vas-y, releve-toi sale con !" 

Il existe aussi un mouvement permettant au joueur de réaliser de purs 
enchainements : vous devez tout d'abord charger votre arme en main- 
tenant le bouton d'attaque enfoncé, puis Hyakkimaru sortira un coup 
puissant qui assommera l'adversaire. Les enchatnements s'affichent 
alors en bas de l'écran, par séquences de quatre boutons qu'il faut res- 
pecter. Vous ne devez pas vous tromper de touche et bien activer le 
finish avec Triangle avant que la jauge de temps ne soit vide. Bref, c'est 
pas mal et assez dynamique... Si seulement on pouvait regarder le 
résultat à l'écran ! Car évidemment, avec ce système, nos yeux sont 
rivés sur ces satanées jauges et l'on loupe toute l'action sauf la fin, où 
l'on voit Hyakkimaru de près qui essaye d'être classe... Finalement, seul 
le spectateur profite vraiment du combo, qui peut monter jusqu'à la 
cinquantaine de hits. 


Le soft prend également en compte la coopération entre les deux per- 
sonnages principaux. Vous contrólez Hyakkimaru et donnez des ins- 
tructions à Dororo : il peut vous épauler en attaque, chercher des pas- 
sages secrets, ou encore ramasser les items qui traînent. l| arrivera 


021363 


souvent que nos deux comparses se séparent. Vous alternerez alors 
les róles : Dororo peut se battre ou lancer des projectiles, mais c'est 
tres laborieux. 

Enfin, pour ce qui est des graphismes et de la musique, on est dans le 
domaine du potable : ce n'est pas trés beau mais pas trop moche non 
plus, et les thèmes sonores, bien que fidèles à l'ambiance, seront vite 
oubliés une fois la machine éteinte. 

Pour conclure, les grandes forces de Dororo (le jeu) sont une histoire 
originale et la qualité de la mise en scene. La difficulté n'a d'égal que 
les problèmes de caméra et la jouabilité bancale. On pourra aussi lui 
reprocher la répétition des scenes de souffrance durant lesquelles 
Hyakkimaru recouvre un membre. Bref, à découvrir pour son scénario 
avant tout, ou alors si comme Claudia, vous êtes curieux de voir à quoi 
ressemble le démon qui a piqué son pénis (cochonne) ! 


HYAKKIMARU ADORE LE COUP DE LA 
TOUPIE, C'EST SON PRÉFÉRÉ ! 


* ON A TOUJOURS L'AIR BÊTE DANS CES 
CAS-LA T 


* ET VOUS CROYEZ QUE LA CAMÉRA VA SE REMETTRE DERRIÈRE LE PERSONNAGE 
TOUTE SEULE ! 


* NOMBREUX SONT CEUX QUI N'ÉCHAPPENT PAS AU RIDICULE... 


il 


{Une note moyenne pour des décors et des 
personnages qui tiennent tout juste la 
Toute. Certains boss impressionnent, 
notamment le demier, mais rien d'exep- 
tionnel. On appréciera la légère variété des 
décors, bien que ceuxci créent une mème 
ambiance. 


с encore, ce n'est pas la démesure. C'est 
méme parfois l'imedstence, car l'on 
entend davantage de thèmes d'ambiance 
que de réelles mélodies. De plus, le peu de 
bande-son que l'on remarque se répète 
souvent durant la partie. 


Que de notes moyennes | La prise en 
main est rapide, mais la jouabilité n'est 
pas au lop et elle se voit encore amoindrie 
рог des angles de caméra insupportables. 
Cependant, avec l'habitude, on en vient à 
bout sans avoir top crisp face à un 
bos. 


{Une quinzaine d'heures lorsque l'on prend 
son temps, Les boss cachés ne sont pas 
bien difficiles à trouver, et aucune énigme 
n'est insbordable. D'autres modes plus dif- 
files se débloquent une fois le jeu termi- 
né, histoire de rallonger une durée de vie 
finalement honnête. 


Je le rappelle = c'est le point fort du jeu. 
L'histoire est d'Osamu Tezuka à la base, et 
si l'on comprend un peu le japonais, c'est 
encore mieux. est imporlant de noter 
que grâce à ce scénario bien mené, le 
joueur accroche au sf, ce qui le fait 
remonter dans mon estime, malgré Les 
multiples défauts cités plus haut. 


Une jolie jaquette, et la première partie ди 
manga offerte pour l'achat du jeu. 
L'introduction est ll aussi particulière- 
enl signée. Beaucoup d'efforts ont té 
faits sur ce рат, hommage à Osamu 
Tezuka oblige. 


Tout comme le scénario, Hyakkimaru et 
Dororo sont très travaillés, et les autres 
protagonistes que vous rencontrerez au 
cours de l'aventure ne manqueront pas de 
vous surprendre. D'aucuns reprocheront 
un clé un peu cliché, mais l'histoire date 
des années обал... 
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Dante nous honore de sa présence dans cette conversion spéciale de VÀ pour la PS2 ! 


Setsu : Bonjour Monsieur Dante ! 
Danie : Salut ! 


S : C'est un honneur pour Gameplay RPG et 
moi-méme que d'avoir accepté de nous accor- 
der cette interview. 

D : Heureux que ca te fasse plaisir... II faut bien que 
l'un des deux interlocuteurs soit comblé... 


S : Euh... (comment je dois le prendre ?). Nous 
nous tutoyons ? 
D : Et puis quoi encore ? 


* J'EN CONNAIS UN QUI VA ÊTRE SURPRIS ! 


S : (Elle est mal partie cette affaire...). Donc, 
pouvez-vous nous faire un résumé rapide de 
votre parcours ? 

D : Ouais c'est possible. J'ai d'abord joué le róle prin- 
cipal dans Devil May Cry : j'ai combattu des marion- 
nettes géantes, des clébards bizarres, des draps 
masqués, une tarentule magmatique trop bavarde, 
un piaf géant en kit mal monté, une décharge nau- 
séabonde et une statue grecque de l'espace ! Sans 
compter le connard qui se faisait passer pour mon 
frère. Et tout cela pour secourir un laideron qu'il a 
fallu que j'embrasse. Dur la vie d'acteur virtuel, mais 
tant que l'on me voit, moi et mes exploits que nul 
autre ici-bas ne peut égaler, ca me convient. Ah oui, 
j'étais aussi en guest star dans un jeu avec des 
déesses. 


S : Shin Megami Tensei III 

D : Ouais, si tu le dis. Te fous pas de ma gueule 

hein ? Je ne parle pas japonais compris ? D'après toi 
pourquoi il y a des sous-titres dans mes jeux ? 


S : Euh... oui, bien sûr... (Il a braqué son arme sur 
moi ! Ce type est fou !!!). Mais vous n'oubliez pas 
quelque chose ? 

D : Quoi ? Tu veux parler de ca ? Non je ne ferai 
aucun commentaire... 


S : Pourtant vous ne pouvez nier avoir participé 
& Devil May Cry d... 

D : .. Encore un mot et je fais de toi un morceau de 
décor du prochain DMC !! 


S : Aaaaaah da, da, da, d'accord... (pfffff ! Je 
l'ai échappé belle !). Venons-en au sujet qui nous 
intéresse si vous le voulez bien : Viewtiful Joe. 
D : Oui, celui-là ! C'est un bon pote, Joe, on se cótoie 
souvent. Mais il m'a décu : déjà le jeu peut se faire 
en Sweet (mode Facile}, et méme dans ce mode, 
j'apparaît après que Joe est parvenu au bout de 
l'aventure. Non mais pour qui on me prend ? Dante 
n'apparaît pas pour un "sweet" ! IÍ vaut au moins un 
mode Adult ! Qu'est-ce que tu crois ? Tu t'imagines 
que Devil May Cry se termine les doigts dans le 
nez? 
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JOE EST TOUT FEU TOUT FLAMME ! 


S : Bein, le 2 ovi... 

D : Pauvre type ! Tu as prononcé tes dernieres 
paroles ! J'vais t'enfoncer Alastor dans ta gueule 
convexe ! 


S : Non ! Non, pitié ! Dites-nous plutôt comment 
vous étes dans Viewtiful Dante ! 

D : Viewtiful Dante ? C'est pas mal ca ! Bref, pour 
m'adapter au jeu, j'ai appris tous les mouvements de 
Joe par cœur. Mais je garde mon originalité et ma 
classe légendaire : ainsi mes fidèles armes Ebony & 
Ivory sont là, tout autant qu'Alastor ! 


S : Oui, j'ai pu m'en rendre compte ! Mais n'y a- 
t-il rien d'autre en plus ? 

D : Qu'est-ce que tu veux de plus ? Je suis là ! Je 
crois que tu n'as pas bien saisi... 


S : … Si, si! Très bien ! Bref, les joueurs seront 
contents de vous voir dans Viewtiful Joe. Merci 
pour tout. 

D : Ouais c'est ca. Bon ce n'est pas tout, mais j'ai un 
cerbère à éduquer. Let's rock, Baby ! 


Propos recueillis entre deux parties 
de la démo de DMC 3 


Pere one: Si ul Dispo en: Japonais Beare: RPG- о Moyene PAYSAN 2 


TILES o 


SYMPHONIA 


Les possesseurs de PS2 vont enfin pouvoir goùter aux joies de Tales of Symphonia, 
et avoir le plaisir de changer de costume ! 


C'est encore moi qui m'y colle ! Décidément, je suis abonné à ce jeu... Après l'avoir testé 
en américain sur GameCube, je dois à nouveau en parler, mais en japonais sur PS2. 
Bien sûr, vu la place qui m'est allouée et la similarité des deux versions, autant vous 
dire que je ne me suis pas plongé à fond dans le jeu. Je vous ferai donc un petit récapi- 


^* [L NE FAUT PAS LES ÉNERVER : "LES FILLES NE SE LAISSENT 
PAS FAIRE I" 


cadées ? Evidemment, les décors sont toujours aussi 
inégaux, mais nous n'allons pas nous en plaindre, 
les développeurs ne vont pas refaire entierement le 
soft non plus. Toujours sur le plan graphique, sachez 
que vous aurez la possibilité de choisir de nouveaux 
costumes pour chaque protagoniste, comme vous 
pouvez le voir sur l'une des photos 

Enfin, dernier point négatif, les temps de 
chargement : ceux-ci ne sont pas effrayants au point 
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tulatif des défauts et qualités du soft, ainsi que des quelques différences. 


Souvenez-vous (avec ou sans la voix de Michel 
Drucker), Tales of Symphonia vous embarque dans 
l'une des aventures les plus originales que le monde 
du RPG ait connues : celle de la sauvegarde du 
monde ! Vous allez donc aider Colette, l'enfant de la 
déesse, à régénérer votre monde. Cette jeune fille 
blonde sera accompagnée d'un petit groupe de 
héros courageux dont Lloyd, jeune homme fougueux 
qui n'a pas froid aux yeux. L'on retiendra aussi des 
noms comme Penis ou Krados... euh pardon, Genis 
et Kratos (ce que je peux être drôle !). 


Les héros ont la parole 


Comme dans tout bon RPG qui se respecte, Tales of 
Symphonia est ponctué de nombreuses scènes de 
dialogue, notamment celles qui seront optionnelles 
et qui demanderont la pression du bouton Select. 


ESU? 


Hate 


* L'HIVER, BIENTÔT... NOËL, TOUT СА... SNIF ! 


Setsu 


Ces conversations facultatives seront bien sûr dou- 
blées, et pourront vous être utiles dans vos 
recherches. En effet, si ce Tales propose un scénario 
long et bien ficelé, le nombre de sous-quêtes saura 
également en impressionner plus d'un. La durée de 
vie, déja bien longue (l'un des avantages du jeu), 
n'en sera que plus importante. 

En outre, le système de combat, dynamique et effi- 
cace, plaira autant aux aficionados de la série 
qu'aux autres. 

Bref, tout cela se retrouve bien entendu dans la 
mouture PS2 ; malheureusement, les défauts aussi, 
lorsqu'ils ne se sont pas aggravés... 

En effet, si graphiquement le titre est tres proche de 
la version GameCube, l'on dénote des problemes 
évidents de fluidité par moments, particulierement 
sur la carte : celle-ci n'étant déjà pas tres belle, que 
peut-on dire de la méme apparence en images sac- 


d'aller prendre un café, mais passer en phase de 
combat demande légèrement plus de temps que sur 
GameCube. 

Bref, cette adaptation PS2 sent la précipitation. 
Notons que la chanson d'introduction a changé et 
ma foi, elle n'est pas si mal que са! 


Un hon achat 


Pour conclure, Tales of Symphonia s'en tire avec les 
honneurs sur PS2, malgré un aspect technique 
moindre que sur GameCube. L'achat en vaut donc la 
chandelle. A noter une autre petite différence : il n'y 
a qu'un disque. 

Cette unique page ne met pas vraiment en valeur le 
titre, mais c'est en vue d'un futur gros test pour la 
version officielle sur GameCube. Vous aurez, j'imagi- 
ne, droit à un dossier pas piqué de hannetons, afin 
de rendre hommage à la série de Namco. Et je 
pense que l'ami Fab ne sera pas le dernier à nous 
faire profiter de sa nouvelle expérience au Japon... 
Que de surprises en perspective ! 


`? VOICI UN TRIO CONVAINCANT... 
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Episode 


Sakura Taisen est une série mythique chez les personnes jouant en import 


japonais ; et pour cause, aucun épisode n'a jamais franchi les frontières du 


pays du Soleil-Levant. Les amateurs de la saga se souviendront toujours du 
troisième chapitre, le meilleur selon eux. Ils se rappelleront également la frus- 
tration qui les assaillit quand ils se rendirent compte que le quatrième opus ne 
demandait pas plus de cinq heures pour être terminé... Les concepteurs, aux- 
quels les fans demandaient une suite, ont sorti un volet transitoire se dérou- 
lant entre le IV et le V. C'est celui-ci, Sakura Taisen V Episode 0, qui sert de 
prélude au véritable Sakura Taisen V à venir. Analyse. 


Editeur : sega 
Concepteur: RED 
Entertainment 
Dispo en: Japonais 
ШИШ 
ШИИТ 
PlayStation 2 


Verner 


L'Amérique, c'est grant... 


Etats-Unis, 1927. Nous sommes dans l'Ouest américain, un peu au nord 
de la ville de San Francisco. Alors qu'une jeune fille attend le train pour 
partir à New York, ville dont elle rêve chaque jour depuis si longtemps, 
une bande de méchas débarque et l'attaque pour une raison inconnue 
{vive les anachronismes, mais je passe). Après s'être débarrassée des 
importuns, la demoiselle à la chevelure rouge, prénommée Gemini 
Sunrise, décide, le train n'ayant pas l'air d'arriver, de partir à dos de 
canasson (lequel se nomme Rally) vers la Grande Pomme. Premiere 
étape, San Francisco. La-bas, c'est jour de carnaval ; notre amie en profi- 
te donc, après délibération avec son fidèle compagnon, pour s'amuser 
jusqu'à la fin de la journée. Alors qu'elle se préparait à aller se coucher, 
elle rencontre une certaine Fuanita, petite jeune fille timide et hésitante ; 
notre charmante héroine s'empresse de la sauver de la troupe de 
méchas (venant de la méme usine que les premiers robots ayant atta- 
qué Gemini) qui l'agresse. Elle fait ainsi connaissance avec un sombre 
personnage nommé Patrick Hamilton, qui semble diriger lesdits méchas 
et vouloir mettre la main sur Fuanita pour une raison qu'elle refuse 
d'avouer... Mais comme notre fougueuse Américaine (tres japonisée, tout 
de méme) a grand cœur, elle ne fait pas cas de ce problème et jure de 
protéger Fuanita coûte que coûte. Les deux jeunes filles et le futur steak 
de cheval partent donc pour New York, avec une horde de méchas et 
quatre cavaliers (en fait trois, Patrick Hamilton lévite) à leurs trousses. 


"Dh, les massacreurs !" 


Voilà la phrase que prononca Jay quand je lui appris que Sakura Taisen V 
Episode 0 était un, tenez-vous bien, A-RPG. En effet, le temps du -RPG 
dans les Sakura Taisen est révolu - en tout cas, pour cet épisode. Gemini 
parle avec son sabre et son cheval (pour celui-ci, sachez que c'est au 
sens propre comme au figuré) et de ce fait, fonce au milieu du tas de 
robots qui l'assaille en se taillant un chemin à coups de katana, qu'elle a 
recu d'un mystérieux individu quand elle était plus jeune. Concernant le 
contróle de Rally (on adoptera ce nom pour le test) et de Gemini, il n'y a 
rien d'extrémement compliqué : notre héroïne peut flanquer des coups 


fl 


* CES RUNES LUMINEUSES AU FOND SONT DES BARRIÈRES : IL FAUT TUER TOUS 
LES ENNEMIS POUR QU'ELLES DISPARAISSENT. 


BEORRIL. 
Шоли. MERRTE 


* GEMINI ЕТ RALLY, SON CHEVAL ET MEILLEUR AMI. 


de sabre et déclencher des furies à l'effet dévastateur (celles-ci ont une 
portée différente en fonction de l'arme équipée : cercle, quart de cercle 
avant... Rally sert surtout de monture, puisque Gemini est toujours sur 
son dos pendant les phases de combat. En termes de commandes clas- 
siques, il saute (méchamment haut, il faut le dire), trotte, galope, mais il 
peut également flanquer des coups de sabot (avant et arriere), des 
coups de tête, glisser, ramasser dans sa gueule des petits robots-mines 
trainant sur le champ de bataille et les balancer sur les ennemis. Il est 
possible de combiner certaines touches (attaque et saut, par exemple) 
pour atteindre des adversaires parfois impossibles à tuer autrement - 
certains disposent de bouclier, volent... La prise en main est assez simple, 
mais l'aventure à dos de cheval nécessite de contróler le stick suffisam- 
ment bien pour éviter de passer et repasser à cóté d'un opposant qui 
esquive l'attaque à chaque charge. Ce point devient particulièrement 
crucial quand on sait qu'une barre orange, se trouvant sous la jauge de 
vie (de couleur bleue), décrott constamment et ne remonte que quand 
Gemini tabasse un adversaire. Cette barre permet en effet, plus le 
nombre d'adversaires abattus est haut, de gagner différents bonus 
(expérience, puissance, attaque spéciale... Quand elle retombe à zéro, 
le compteur aussi, ce qui indique que les bonus obtenus redeviennent 
moins intéressants. La vitesse est donc de mise lors des phases de com- 
bat. Excepté le décor, d'autres éléments viendront bloquer votre passage, 


comme des barrières ne disparaissant qu'une fois tous les ennemis de 
la zone éliminés ou des interrupteurs à activer pour abaisser un pont. 
Une fois l'objectif réalisé (tous les opposants sont neutralisés, le point 
d'arrivée est atteint, le boss est vaincu...), Gemini reçoit un certain 
nombre de points d'exp. nommés SP, à répartir entre divers para- 
mètres qui amélioreront les siens ou ceux de sa monture. 


Hors les phases de combat, le joueur suit le déroulement du périple de 
Gemini grâce à des séquences de discussion permettant d'admirer les 
arts de Kosuke Fujishima. Celles-ci sont de très bonne qualité et toutes 
les voix sont digitalisées (en japonais, bien évidemment). Lors de ces 
séquences, le joueur est parfois amené à faire un choix concernant la 
réponse de Gemini à une interrogation ou à un fait qui peut troubler 


Ë * mm 
LA BARRE DE VIE EN BAS EST CELLE DU BOSS ; CELLE DU HAUT EN BLEU EST LA 
VOTRE (SI, SI, JE VOUS JURE....). 


L'HORRIBLE PATRICK HAMILTON POSSÈDE UNE VOIX MÉTALLIQUE. 


LE PREMIER BOSS, D'UNE SIMPLICITÉ PHÉNOMÉNALE. 


| n qns 
| ) | 0 | 
U, dit Episode 
Un DVD comportant une preview de Sakura Taisen V Episode 1, une présen- 


tation des persos et une interview des différents membres du staff travaillant 
sur le jeu est offert avec le soft. Les images de la preview sont prometteuses, 


notamment les kôbu qui sont encore plus beaux que dans les précédentes 
versions. Par contre, le groupe de Sakura Taisen V est composé de filles 
assez peu mignonnes par rapport à celles des autres chapitres. En fait, le 


principal intérêt du DVD reste la preview, vu que l'entretien avec les créateurs 


n'est pas d'un intérêt fou et que les filles (encore que pour Subaru, on ne 


sache pas si c'en est une) font pâle figure comparées à leurs aînées. Faudra 


voir en été 2005. 


son interlocuteur. Ce système, appelé LIPS (Live and Interactive Picture 
System), peut prendre deux formes : la première, où plusieurs possibili- 
tés sont données - une image de Gemini indiquant comment elle va 
répondre : grand sourire, gène, peine, etc. - et la deuxieme, plus rare, 
ou le joueur sélectionne le ton sur lequel la jeune fille va dire à l'interlo- 
cuteur une phrase prédéterminée (genre : "Urusai !"). Notez que ces 
deux systèmes sont chaque fois chronométrés et les réponses doivent 
être données rapidement, ce qui rend les choses délicates si on ne 
maîtrise pas totalement le japonais. Cela permet de faire varier l'attitu- 
de des autres à votre égard, ce qui peut changer certaines séquences 
de l'histoire. 


Lors de vos déplacements sur l'écran-carte, plusieurs possibilités vous 
sont offertes : accéder aux différentes missions (il est possible de refai- 
re les précédentes pour gagner de l'expérience), au menu du person- 
nage, sauvegarde, tutorial et options. Sur l'écran-carte, les missions 
dépendant de l'histoire principale sont indiquées par des M sur fond 
rouge et celles des quétes secondaires, par des S sur fond bleu. En 
sélectionnant une tâche, on peut avoir un aperçu du terrain et du 
meilleur score obtenu (si toutefois la quête a déjà été faite). Les mis- 
sions non réalisées sont indiquées par un New en dessous de la lettre 
les symbolisant. Dans le menu du statut, il est possible de changer 
l'équipement de Gemini et Rally ainsi que d'accro"tre leurs diverses sta- 
tistiques - enfin, on se cantonne à trois barres de niveaux allant jusqu'à 
dix. L'équipement permet d'améliorer la puissance de frappe et, dans 
le cas de Rally, d'autres paramètres : pour Gemini, il s'agit de différents 
sabres et pour Rally, ce sont des accessoires (selles, fers à cheval, 
étriers..). 


Ma conscience et l'aura dégagée par la série des Sakura Taisen m'in- 
terdisent de descendre ce jeu en flèche. Malgré cela, j'avouerai qu'il 
m'a décu, la plupart des éléments des autres Sakura Taisen ayant été 
perdus : phases tactiques, méchas, système de drague... Certes, il ne 
s'agit que d'un épisode de transition et il est censé raconter l'histoire de 
Gemini Sunrise, mais franchement, les développeurs auraient dû 
attendre de sortir un Episode V complet plutót que de morceler et de 
faire un jeu aussi décevant, ou alors, fallait pas appeler ca Sakura 
Taisen ! Normalement, si on excepte le fait que les filles seront moins 
mignonnes que dans les volets précédents, l'éditeur devrait se rattra- 
per lors de Sakura Taisen V Episode 1, prévu au Japon pour l'été 2005. 


Ly 


Tout cela n'est pas phénoménal, mais reste 
potable. Certains décors sont assez 
pauvres, mais vu qu'il s'agit de déserts, dif- 
ficile ne pas trouver cela vide... Le gros 
point fort à ce niveau-|à reste les artworks 
de Kosuke Fujishima. 


Aucun thème ne s'impose vraiment :le 
compositeur а oscilé entre quelques notes 
de guitare façon country lors des séquences 
d'histoire, et quelques thèmes plus 
héroiques en situation de combat ou de 
confrontation avec les méchants. 


C'est tout en japonais ! Cependant, les 
mimiques des personnages permettent. 
assez facilement de comprendre la situa- 
tion, surtout pendant les choix de LIPS. 
Enfin. се serait mieux de tout assimiler 
quand même. 


On avance très vite dans l'histoire : comp- 
tez une dizaine d'heures pour venir à bout 
du зой. En méme temps, on peut trouver 
une excuse en disant que ce n'est qu'un 
épisode de transition... 


| 
N'alons pas chercher bien loin : Gemini, 
cow-gil de son état, voit une jeune fille en 
détresse. Elle la sauve et jure de la protéger 
contre les horribles individus qui la pour- 
suivent. Voilà, ensuite, une fois à New 
York, on vera pour les méchas | 


Lydessus, il n'y а пеп à redire «le jeu est 
livré avec un CD de previews de Sakura 
Taisen V Episode 1. En plus, le dessin 
animé d'ouverture est sympa et les menus 
sont simples d'accès. 


La série a toujours proposé des héros assez 
archétypaux, ce qui n'est pas déplaisant et 
plutôt rafraichissant. Gemini et Fuanita 
Sont très attachantes, ce qui rend la traver- 
ste des Fats Unis sympathique et de 
bonne compagnie. 
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Sony, Sega, Ni с, Bandai, Atari 
Tél "EE 89 2¿ 57 A 


Ч rtouche : 99 euros 
Metal Slug, .120.euros 
Last Resort CD : 44.99 euros 
Console Neo.Geo CDZ : 339 euros 


EnES/OLDIES/COLLECTOR 
Channel 5 Part 2 DC Jap : 189 euros 
angrisser Tribute Sat Jap : 139.95 euros zi 
Vampire Kiss MD Jap : 179 euros ‚© 
Alien Vs Predator Jag Euro : 65 euros 
Radiant Silvergun Sat Jap : 169.99 euros 
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JEUX VIDÉO IMPORT — ARTBOOKS — - ORIGINAL SOUNDTRA S — GOODIES - GUIDEBOOKS 


Le marchè américain, ÿ 


toujours EN CISE : 


Il semblerait que le marché américain soit toujours en état second, 
méme si on ne peut pas vraiment affirmer qu'il ne propose aucun jeu. 
En revanche, il faut prendre en compte deux paramètres : première- 
ment, la partie Tests US n'a pas pour ambition de vous faire avaler 
des critiques déjà vues dans le précédent numéro en version jap. 
Deuxiémement, si nous savons que la prochaine publication du 
magazine comportera un test de ce jeu, nous éviterons soigneuse- 
ment de le faire en version américaine. C'est aussi simple que cela. 
En résulte une rubrique US relativement pauvre, mais oü vous saurez 
quand méme ce qu'il est possible de trouver en import américain. 


ҮЙ 


Edition : Midway / Aruze 
Nombre de joueurs 
Note : - Testeuse 


Nautilus: 
Genre 


Conce 


surpris. Le fait qu'il soit en US ajoute un intérêt supplé- 
mentaire ; même si le design laisse à désirer, l'aventu- 
re est généreuse en heures et en rebondissements. 
Signalons également une excellente atmosphère. 

Jay 


te jeu se déroule un an après le premier opus, pen- 
dant la Première Guerre mondiale. Le héros, affaibli 
par une malédiction, devra tout de même lutter contre 
Nicholas, cet être malfaisant cherchant à tirer profit de 
la guerre. Quel jeu, mes amis ! Il serait dommage de 
passer à côté ! 

Oresama 


Dernier RPG d'Aruze, Shadow Hearts 2 tire son: 
épingle du jeu grâce à sa réalisation fouillée et son 
ambiance fantastique / gothique. Malgré des person- 
nages grotesques dans leur rôle, l'aventure est suffi- 
samment variée pour satisfaire les plus exigeants. 
Pierro 


Peu attentif à la série, je n'ai pas accroché à ce 
Shadow Hearts 2. Les personnages manquent cruelle- 
ment de charisme, et les graphismes trés moyens du. 
litre n'ont pas pu attirer mon attention sur un scénario 
éventuellement accrocheur. 

Setsu 


PLANNING US 


TITRES DÉJÀ SORTIS 

DÉJÀ sortis 

- Paper MARIO : THE THOUSAND-YEAR DOOR 
- Bokral 2 : Sorar Boy DJANGO 

- FIRE EMBLEM 

= Отот 2 : IMMORTAL WARRIORS 

- PROJECT ZERO 2 : CRIMSON BUTTERFLY 
= CASTLEVANIA 

- Меткор 

= Zetpa 2 - THE ADVENTURE OF LINK 

= GROWLANSER GENERATIONS 


11 остова 2004 
12 остова 2004 
18 остовве 2004 
19 остова 2004 
29 ocrosre 2004 
25 ocToBRE 2004 
25 OCTOBRE 2004 
25 ocrosre 2004 
25 ocrosre 2004 


À VENIR EN NOVEMBRE 

- INUYASHA. RPG 
-Hato 2 ACTION 
- SHAMAN KING : POWER OF SPIRITS RPG 

= BATEN KAITOS : Eterna Wines AND THE LOST OCEAN RPG 
- MerroiD PRIME 2 ECHOES ACTION 
- Demon STONE ACTION 
= ViewrIFUL ЈОЕ 2 ACTION 
= FINAL FANTASY | & ll : DAWN OF SOULS RPG 


2 NOVEMBRE 2004 
9 NOVEMBRE 2004 
9 NOVEMBRE 2004 
15 novemere 2004 
15 NOVEMBRE 2004 
16 NOVEMBRE 2004 
23 NOVEMBRE 2004 
29 NovEMBRE 2004 


Mais AUSSI : PRINCE OF Persia 2 (AVENTURE / PS2, Хвох, GC), 
METAL GEAR SOLID : SNAKE EATER (AVENTURE / PS2). 


À VENIR EN DÉCEMBRE 


= WORLD OF WARCRAFT MMORPG 7 DÉCEMBRE 2004 
Mais AUSSI : KINGDOM HEARTS : CHAIN OF MEMORIES (A-RPG / GBA), 


Star Wars : KNIGHTS OF THE OLD RepusLic II (RPG / Хвох). 


À VENIR EN JANVIER 2005 

- RESIDENT Evil 4 S-Horror 
= THE MATRIX ONLINE MMORPG 
MAIS AUSSI : KAMEO : ELEMENTS OF POWER (AVENTURE / X8Ox). 


11 заму 2005 
18 Janvier 2005 


Même si la frustration est toujours entière (nous n'avons pas pu essayer le mode On-line, une 
fois de plus), Monster Hunter reste un très bon jeu, aux idées riches et intéressantes, servi par 
une réalisation canon et un sens stratégique rarement atteint. Une très bonne acquisition pour 
qui veut chasser du monstre... 

Jay 


Tout d'abord, si vous n'avez pas de connexion Internet, ce n'est méme pas la peine de vous 
essayer à ce jeu, il n'a aucun intérét off-line. Comme Phantasy Star, vous devrez disposer d'une 
bonne connexion pour que le titre prenne toute sa dimension ; si vous êtes dans ce cas, pour- 
quoi vous en priver ? 

Orema 


Le MMORPG de Capcom, facon Dragon Heart, débarque enfin en version US. Permettant aux 
plus chevaleresques de goûter enfin aux aventures épiques des chasseurs de monstres, 
Monster Hunter, spécialement créé pour le jeu on-line, se révèle indéniablement fun. 

Pierro 


MONSTER Hmi 


Croisant les univers de Jurassic Park et de Cœur de dragon, Monster Hunter vous propose d'incarner des humains 
armés jusqu'aux dents se battant contre d'énormes reptiles armés de dents, eux. Monster Hunter est un MMORPG 
(Massive Multiplayer Online Role Playing Game, pour ceux qui ne le sauraient pas encore) où les dinosaures - et 
d'autres bestioles non identifiées - côtoient les humains, chacun ne souhaitant qu'une chose : survivre. Vous vous 
retrouvez donc naturellement dans la peau d'un homme ou d'une femme qui part vaillamment trancher du monstre 
pour le bien de ses compatriotes, à moins que vous ne finissiez en plat de résistance pour wyvern affamée... 


* MONSTER 
HUNTER EST 


UN JEU IMPRES- 


SIONNANT... 
RIEN. D'AUTRE 
À AJOUTER. 


Editeur : Capeom 
Concepteur : Capcom 
Dispo en: Anglais 
Genre: MMORPG 
ЇЙЇ: Variable 
PlayStation 2 


D'habitude, j'aime bien commencer mes articles par un résumé de l'his- 
toire du jeu, mais là, ca risque d'être impossible, pour la simple et bonne 
raison qu'il n'y a pas d'histoire. Je vais donc contourner l'obstacle en 
racontant ce qui se passe au début de l'aventure. Apres l'intro, vous 
créez votre premier personnage. Vous choisissez son sexe, son visage et 
sa couleur de peau parmi un échantillonnage assez varié, mais aussi sa 
coiffure, sa couleur de cheveux et sa voix. En effet, petit détail appré- 


ciable, celle-ci lui permettra de brailler et de souffler différemment. Passé 


cette phase, vous débutez le jeu dans votre chaumière, en sous-véte- 


ments et sans argent (ca commence bien...). En effectuant le tour du villa- 


ge [c'est vite fait), vous rencontrerez le chef du hameau qui, aimable- 
ment, vous donnera 1 500 pièces pour aller acquérir une tenue décente 
chez l'armurier d'en face. Habillé, mais à nouveau sur la paille, vous 
débutez votre périple par des missions vous apprenant les bases de la 
chasse aux monstres et, au fur et à mesure, les quétes se corseront. 
Celles-ci sont disponibles auprès du chef du village et réparties en deux 
catégories : chasse et récupération (indiquées respectivement en rouge 
et en vert). Pendant les premières, il s'agit de tuer une ou plusieurs créa- 
tures particulieres, alors que dans la seconde, il faut aller chercher un ou 
plusieurs objets plus ou moins cachés dans le décor - cela va de la 


cueillette de champignons à l'œuf de wyvern. II ne reste ensuite plus qu'à 


signer le contrat et partir vers le campement. 


H 


Verner 


La vie au grand air 


Lorsque vous débutez une mission, vous 
vous retrouvez dans votre campement qui 
comprend tente, lit et malle à objets bleue 
(laquelle contient les items que l'on vous donne 

pour mener à bien votre quête : quelques objets 

de soins, une carte, des jumelles, des projectiles de base et des éléments 
spécifiques au type de mission). Une malle rouge est également présen- 
te, mais ne sert qu'à accueillir les objets des tâches de récupération. Une 
fois sorti de votre camp, vous ferez connaissance avec le monde exté- 
rieur, sauvage et dangereux, mais de toute beauté. Dans celui-ci évo- 
luent diverses créatures plus ou moins hostiles : de placides herbivores 
n'attendant que vous pour finir en steak ou encore de dangereux velocy- 
reipts ne souhaitant rien d'autre que votre mort. Chaque animal a ses 
spécificités : sa résistance, son agilité, sa force de frappe et ses capacités 
particulieres dans le cas des grands monstres (souffle de wyvern, pigüre 
paralysante d'insecte géant). Cela nécessitera une approche différente 
de la bestiole, l'arme équipée affectant énormément ce paramètre [voir 
encadré) : en effet, la puissance se troque souvent contre la vitesse. 
Cependant, il serait mentir que d'affirmer que certaines missions sont 
infaisables en fonction de l'arme portée : cela change juste la difficulté 
de la quéte - contre d'agiles velocyreipts, une épée à deux mains est 


PLAYER 3 
PLAYER 4 


* CA FAIT TRÈS JURASSIC PARK, QUAND MÊME... 


assez difficile à utiliser, mais ça reste négociable. Ces créatures ont 
leurs habitudes : lieu où on les rencontre fréquemment, nourriture 
favorite (important pour les appáter)... Cependant, ces habitudes ne 
vous servent que dans le cas de grands monstres : on trouve des velo- 
cyreipts et autres animaux "de base" à peu prés partout. Outre ces 
monstres, la nature prodigue aux chasseurs ayant un tant soit peu de 
neurones, des matériaux divers qui permettront de créer des armes, 
armures, potions de soins et autres objets. Le jeu propose en effet un 
systeme de combinaison d'objets (matériaux naturels) permettant 
d'aboutir à des éléments plus intéressants sur le plan pratique (herbe 
+ champignon bleu = potion de soins, etc.). Votre personnage est ainsi 
capable de créer des balles anesthésiantes, paralysantes, et bien 
d'autres choses encore : à vous d'essayer toutes les combinaisons 
possibles. Les matériaux et items, en fonction de leur nature (viande, 
plante, poisson), se trouvent à des endroits différents : si, pour cer- 
tains, ils sont relativement simples à dénicher (herbivore = steak), pour 
d'autres, il faudra chercher des endroits parfois bien cachés - les gise- 
ments de minerai, par exemple, sont très difficiles à repérer. Il faut 
également savoir que se pointer à un endroit ne suffit pas pour décou- 
vrir l'objet désiré : un gisement peut dispenser aléatoirement des 
pierres, des morceaux de fer ou encore des cristaux. De plus, des 
outils sont requis pour l'extraction des minéraux ou pour la pêche à la 
ligne (une pioche dans le premier cas, des appâts dans le deuxieme. 


On vit une époque formidable 


Pourquoi ? Outre la référence à Reiser, cette époque formidable per- 
met aux hommes d'utiliser leur savoir-faire et ce qu'ils ont extrait des 
monstres ou de la nature pour se forger un nouvel équipement, voire 
renforcer l'ancien. Ainsi, en récupérant tout un tas d'éléments prove- 
nant des animaux (griffes, écailles, peau, os... il est possible de fabri- 
quer des armes et pièces de protection plus résistantes que celles pro- 
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* ON PEUT BIEN ÉVIDEMMENT CRÉER UN PERSONNAGE SUR MESURE. 
LES POSSIBILITÉS SONT SUFFISANTES POUR BIEN S'AMUSER... 


IX AMES, six façons de combattre 


Monster Hunter propose un total de six types d'armes, dont l'utilisation varie du tout au tout : 
l'épée courte et le bouclier, l'épée à deux mains, le marteau, la lance et le bouclier, l'arbalète 
lourde et l'arbalète légère. En effet, en fonction du monstre auquel vous faites face, une arme 
sera plus ои moins indiquée. Cependant, le manque d'argent vous obligera à choisir un type 
en particulier et à vous y tenir (en tout cas au début). Pour ma part, mes préférences sont 
allées à la lance - bonne vitesse d'attaque et défense aisée - et à l'arbalète lourde (grande 


posées par l'armurier du village. Cet équipement est divisé en deux 
classes : arme et armure, laquelle est subdivisée en cinq parties : 
heaume, torse, bras, ceinture, jambes. Pour ce qui est des pièces d'ar- 
mure, celles-ci, en plus de fournir des points de défense, protègent 
plus ou moins contre les éléments : feu, eau, foudre et... dragon (cette 
protection peut également tomber dans le négatif au prix d'une haute 
défense]. L'équipement est visible et le style de votre personnage évo- 
luera en conséquence : si vous ne voulez pas porter de casque parce 
que vous aimez votre coupe de cheveux, rien ne vous oblige à en 
mettre. Concernant les outils de destruction, ils sont améliorables pour 
une somme plus ou moins modique et, dans le cas des armes de 
corps à corps, quelques matériaux. Cela renforce leur attaque et leur 
capacité à se dégrader plus ou moins rapidement. En effet, à force de 
taper sur des monstres, les lames vont perdre de leur tranchant, donc 
de leur puissance. Ce n'est pas dramatique, puisque certains objets 
permettent de raffüter votre lame. Pour le cas des armes de fir, il est 
possible d'installer quelques améliorations (silencieux, canon long, 
zoom..), d'augmenter leur niveau [le point positif est que cela coûte 
uniquement de l'argent), et de changer de cartouches (celles de base 
sont, heureusement, infinies). Par contre, l'arbalète nécessite d'être 
rechargée, ce qui peut valoir quelques ennuis quand on est seul, accu- 
lé dans un coin, au milieu de six bullfangos hargneux (expérience 
vécue)... 


Ils sont moches 


Le problème de Monster Hunter est qu'il faut disposer du matos 
nécessaire pour jouer on-line avec d'autres amateurs. А partir de ce 
moment, le soft devrait devenir beaucoup plus fendard, car mis à part 
améliorer son personnage, il n'y a pas beaucoup d'intérêt à jouer seul 
à Monster Hunter. Cela dit, c'est un très bon titre, d'un réalisme 
impressionnant (si vous êtes sur la trajectoire d'une charge de 
monstre, vous ferez un vol plané de dix mètres) et doté de somptueux 
graphismes. Les joueurs de MMORPG devraient bien l'accueillir, les 
autres le prendront comme une curiosité. 


* CERTAINS NIVEAUX DONNENT 
LIEU À UNE SACRÉE ATMOSPHERE. 


LE DRAGON EST-IL EN TRAIN DE 
DORMIR 1 TELLE EST LA QUESTION... 


h 


Graphismes _ A 


Ils sont tout bonnement magnifiques ! 
L'univers est varié, y compris à l'intérieur 
d'une méme zone, et d'une beauté épous- 
!ouflante. Sur ce point, l'équipe de dévelop- 
pement a réalisé un excellent travail. Le 
Plaisir d'évoluer dans cet environnement 
est total. 


Musiques — t 


Eu LUE m 
remarque, mais pas 

iens lene En Cy за edes 
ment quand il se passe quelque chose (gros 
monstre qui vous a repéré, elc), et je le 
répète, elles ne sont guère marquantes. 


kw € 


Ere anglophone n'est pas vraiment néces- 
saite, auf pour comprendre l'objectif des 
missions (et encore). La grosse difficulté 

vient du fait que bourriner ne suf pas à 
sogner Ї faut poser des pièges, attirer la 
grosse bite, et seul, c'est chiant | 


Durée de vie A 


Jes joueurs pourront prendre leur pied pen- 
dant un temps infini, puisque l'aventure à 
plusieurs est toujours différente, quelle que 
ot la partie. En plus, chercher un tas de 
matériaux est un travail de longue haleine. 


ШП Е 
C'est simple : il n'y en a pas. Vous êtes un 
Кычы нус au 
gloire ; pour les obtenir, vous cassez du 


monstre via les missions que Гоп vous 
confie, En méme temps, c'est un 
MMORPG... 


Présentation B 


Une belle intro et une jaquette sympa- 
lique. Rien de plus à dire. Ah, si: chaque 


nouveau, la caméra fait un zoom sur ce 
‘Chouette. 


Psychologie 
des personnages E 


Aussi charismatique qu'un tubercule de 
pomme de terre, votre héros пе s'exprime 
pas de lu-méme : c'est vous qui parlez à 
travers lui, Quand on ne joue pas en ligne, 
оп та rien à dire et diriger une courge 
reviendrait donc au même... 


SHADOW Bip 


Vous aviez découvert ce jeu dans un précédent numéro de GP RPG, celui de mars 2004 
si je ne m'abuse, dans un test de quatre pages. Le scénario de Shadow Hearts : Covenant 
débute six mois après le premier épisode, lequel, sorti en 2002, était lui-même la suite, ou 
plutôt narrait une histoire parallèle à un titre passé inaperçu sur PlayStation : Koudelka. 
Ce soft méritait pourtant que l'on s'y intéresse de près, car il recelait nombre d'innova- 
tions, à l'instar de ce nouvel opus que vous auriez tort de louper. 


Ce second épisode de Shadow Hearts se passe pendant la Première 
Guerre mondiale, en 1915 pour être précise. Mais cette époque n'est 
pas, au sein du jeu, telle que nous nous en souvenons aujourd'hui. Les 
hommes, dans le soft de Nautilus, n'ont pas seulement à se soucier des 
canons et des ravages de la guerre, mais aussi des démons et autres 
forces obscures qui hantent nos belles contrées européennes, la France 
en particulier. Vous l'aurez compris, Shadow Hearts : Covenant se dérou- 
le dans une réalité parallèle, qui plus est dark à souhait. L'intro est 
longue et efficace, puisqu'elle suffit à susciter chez le joueur un puissant 
désir d'en savoir plus, de découvrir ce qui se cache derrière cette allé- 
chante mise en bouche. Tout commence avec l'incursion d'une unité de 
soldats allemands dans la petite ville campagnarde et insoumise de 
Domrémy, au coeur de notre bonne vieille France. Une gigantesque créa- 
ture ailée les attend dans l'église et a tót fait de décimer la troupe, épar- 
gnant, pour une mystérieuse raison, la capitaine de l'escouade, la rou- 
quine Karin Koenig. Celle-ci, encore sous le choc, assiste médusée à la 
métamorphose de ce démon, qui reprend forme humaine en sortant de 
l'édifice... S'ensuit un voyage au Vatican, au cours duquel Karin fera équi- 
pe avec un personnage énigmatique et douteux du nom de Nicolai. Ce 
dernier se révélera d'ailleurs étre le vrai méchant du jeu. Au cours d'une 
séquence assez géniale, Nicolai enfonce un artefact magique - le "cur- 
sed mistletoe" - dans le corps de Yuri, le fameux homme-démon, avant 


Moutrave 


de s'échapper pour préparer soigneusement son plan de domination du 
monde. Yuri est un individu à part : il dispose de la capacité d'absorber 
les âmes des monstres qu'il tue pour ensuite prendre leur apparence. 
Mais Nicolai lui a jeté une malédiction en lui plantant cette espece de 
pieu dans le corps : le jeune homme ne peut dorénavant plus se trans- 
former, et devra chercher au plus profond de son inconscient le moyen 
de récupérer quelques-uns de ses pouvoirs, au compte-gouttes (voir l'en- 
cadré Graveyard). 


La classe, quand même 


Le héros a une pure gueule ; quant à son style, il est classe au possible. 
Sa posture nonchalante et son cóté arrogant, provocateur et cynique ont 
de quoi séduire... En plus, il a les yeux rouges et a toujours l'air de se 
foutre de la tronche du monde, mais il est aussi trés tourmenté. Par son 
état, d'un cóté, qui va en se dégradant à cause de la malédiction de 
Nicolai, mais également par son passé douloureux : sa compagne s'est 
fait occire il y a quelques mois par l'ennemi, et Yuri a creusé sa tombe de 
ses propres mains. Sa malédiction est de plus une vraie plaie et repré- 
sente un danger important pour ses camarades d'infortune : son áme 
étant en plein tourment, une aura de malice se diffuse autour de lui et 
attire foule de monstres en tout genre. Sans parler des créatures qui se 
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75 POURQUOI LA SAUVE-T-IL DE LA MORT ! APRÈS TOUT, C'EST UNE 
ALLEMANDE, 


matérialisent en sortant directement de son esprit... Bref, se trou- 
ver au cóté de Yuri n'est pas forcément rassurant. Karin Koenig 
ne manque elle non plus pas de charisme (m'est avis qu'ils ont 
un peu abusé sur la taille de sa devanture, mais cela plaira sûre- 
ment à certains étres sordides et portés sur la chose qui occu- 
pent cette rédac... Saurez-vous reconnaître l'homme en ques- 
tion?) ; en outre, elle sait se battre. Nicolai, quant à lui, est un 
méchant fort sympathique malgré le fait qu'il marche comme 
une tata mécanique et s'exprime avec une voix qui rappelle 
quelque peu celle de certaines personnes que l'on rencontre 
dans le Marais, ou encore, du côté du bois de Boubou. Mais sa 
dualité est tellement séduisante : lui, l'homme de Dieu, cet exor- 
ciste de renom qui officie pourtant dans l'ombre en tant que lea- 
der d'une secte obscure aspirant à asservir les peuples en usant 
de pouvoirs pas très "catholiques" ! A partir du moment où c'est 
l'église qui est responsable des maux du monde... cela ne peut 
que (mel plaire. 


La douce ambiance du surréalisme 


Shadow Hearts : Covenant n'est pas vraiment un jeu optimiste 
respirant le bonheur ou proposant des décors et un design colo- 
ré susceptibles de ravir les mirettes d'un mioche jovial de quator- 
ze piges. Non, ce titre est sombre ; l'architecture de ses paysages 
respire le surréalisme et il en émane une sorte d'aura malsaine, 
ou devrais-je dire pesante, qui suinte la douleur et l'accablement. 
En tout cas, c'est l'impression que cela a éveillée en moi. Point 
d'étalage de couleurs : tout repose sur des tons ocre et angois- 
sants. Même en extérieur, l'atmosphère est glauque ; il n'y a qu'à 
se balader sur les Champs-Elysées ou admirer (car ce décor est 
magnifique] le spectacle absolument splendide qu'offre la cathé- 
drale de Notre-Dame de Paris, baignée par la lumière orangée 
d'un soleil couchant et majestueusement inquiétante, pour se 


7% NICOLAÏ DISPOSE DE SORTS PUISSANTS, MAIS NE RESTERA VRAIMENT 
PAS LONGTEMPS DANS VOTRE ÉQUIPE. 


The Grave 


Après environ une heure de jeu, 


aril 


\ tombe dans 


les pommes et se retrouve dans son inconscient, 
qui prend pour l'occasion l'apparence d'un cimetie- 
re, avec en son centre un arbre duquel un corps: 
dépasse, comme s'il poussait mais restait prison- 
nier du tronc. Ce corps est celui de Yuri ; imaginez 
donc sa surprise lorsqu'il fait cette morbide décou- 
verte... Le cimetiere comporte des portes que notre 
héros devra franchir afin de récupérer un pouvoir 
de transformation. Vous pouvez vous rendre dans 
cet endroit à n'importe quel moment du jeu apres 
que Yuri l'a visité la premiere fois. Un concept inté- 
ressant pour un lieu plus que glauque. 


rendre compte du climat peu rassurant qui semble régner sur le 
jeu. Graphiquement, SH 2 est très joli, surtout lors des phases en 
extérieur (ah ! Paris !J, méme si l'animation de certains person- 
nages laisse à désirer. 


(Quand tu me prends... 


… loi, originalité ! Le système de combat de Shadow Hearts : 
Covenant est en effet une ode à l'originalité. Si, si, c'est vrai. Il est 
centré sur un élément mystique appelé "the ring of judgement". 
L'esprit de cette entité "qui voit tout et contróle les destins" vous 
apparaîtra de temps à autre afin d'accroître les pouvoirs de votre 
"anneau de combat" et pour vous sermonner durant des dis- 
cours solennels sur votre destinée. Lors d'un affrontement donc, 
une sorte d'anneau apparaît en haut à droite de l'écran. Selon le 
personnage, il peut disposer d'une à quatre (ou plus) zones d'at- 
taque. Une aiguille fait le tour de l'anneau à une vitesse plus ou 
moins élevée ; pour porter un coup à un adversaire, il faut 
appuyer sur Croix au moment où cet indicateur passe sur une 
des aires d'attaque, lesquelles pourront être agrandies au 
moyen d'objets spécifiques et selon votre niveau d'expérience. 
Ces zones d'assaut sont de couleurs jaune et rouge, cette der- 
nière représentant un coup critique mais étant bien sûr beau- 
coup plus petite et difficile à activer. Le système est le même pour 
les sorts et les coups spéciaux, ainsi que pour les divers items 
utilisables en cours de combat : si vous manquez la zone, l'at- 
taque ou la restauration échoue. Eh oui, cela demande de la 
dextérité, mais croyez-moi, c'est un très bon système. Il existe 
aussi un systeme de combo entre personnages, fort sympa- 
thique. En résumé, Shadow Hearts 2 est ce que l'on pourrait 
appeler un RPG d'auteur, intéressant et techniquement réussi, 
bénéficiant en plus d'une forte dose d'originalité. Un jeu à ache- 
fer, quoi. 


`* LA PREMIÈRE TRANSFORMATION QUE YURI RÉCUPÉRERA DANS LE CIME- 


TIERE. 


fi] 


Graphismes B 


SH 2 est beau, c'est sûr. Vous pourrez y 
Visiter notre belle ville de Paris, et croyez- 
moi, les designers ont bien fait leur boulot. 
I n'y a qu'à regarder les quelques clichés 
de la capitale accompagnant ce test pour 
comprendre à quel point а tue Cela dit 
се n'est pas FF X non plus, méme si cer- 
tains décors déchirent littéralement la 
tronche. 


Musiques B 


La BO de l'épisode précédent était signée. 
par Mitsuds, l'homme responsable de 
l'une des meilleures OST de tous les 
temps : celle de Chrono Cross. Ce second 
épisode bénéficie aussi de son incommen- 
surable talent, et le résultat est... Disons. 
que le tout colle bien à l'ambiance dark du 
jeu, méme si l'on a du mal à retenir des 
thèmes précis. 


ШИШ B 


Le système du Judgement Ring a de quoi 
déstabiliser le joueur de base, et il est vrai 
qu'il n'est pas forcément évident à matri 
ser... Mais en fait, on s'y habitue très vite, 
méme si l'on ne pourra s'empêcher de pes- 
ter chaque fois que l'on manquera un 
coup. La customisation de l'anneau peut 
également demander du temps. 


Durée de vie A 


Le jeu tient sur deux DVD... déjà de base, 
cela signifie qu'il est impossible de le bou- 
der en deux temps trois mouvements. Une. 
cinquantaine d'heures devraient faire l'af- 

faire. 


Scénario A 


Le simple fait que le jeu se déroule dans 
un univers parallèle lui vaut une note 
honorable. Deuxième chose : le méchant 
est un homme d'Eglise, mieux encore, un 
оге, donc cela ne peut qu'être intéres- 
sant, Ensuite, pour ce qui est du scénar 
dans son ensemble, je ne peux vous dire 
qu'une chose : c'est bien. 


Présentation Б 


Le boitier du jeu nous offre une splendide. 
photo de notre chère rouquine Allemande, 
la bien nommée Karine Koenig. Avec sa 
grosse poitrine en bonus pour les mâles en 
Tut ou pour Jay. e livret n'est pas terrible : 
en noir et blanc, sans présentation des per- 
sonnages. 


Psychologie 
IS personnages A 


Deux protagonistes vont vous marquer à 
Ме, du moins je trouve qu'ils le méritent: 
Nicolai, l'exorciste fou membre d'une secte 
aux buts obscurs, et Yuri, le héros tour- 
menté et très classe, en tout cas fort com- 
plexe. Les autres personnages sont égale- 
ment loin d'ètre superficiels. 


HD TEST EURO 
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De l'arrivée 


le ЇЇ, 


Après Sudeki le mois dernier, il semblerait que Microsoft soit le nouveau 
mécène du RPGiste français. En effet, en ce beau mois d'octobre, nous pou- 
vons enfin nous délecter du pouvoir de Fable. Repoussé, retravaillé, offrant 
des concepts plus ou moins avortés, le jeu de Peter Molyneux est sans doute 
le titre qui s'est fait le plus attendre ces dernières semaines. Vérifions si Fable 
est à la hauteur de toutes les espérances ou s'il s'agit d'une énorme décep- 
tion, certes jolie à regarder mais d'un ennui sans commune mesure... 

En France, ce mois-ci, Vous aurez également la possibilité de vous procurer 
X-Men Legends, le RPG sauce comics. Pour finir, signalons quand même 
la sortie événementielle de Final Fantasy XI Online, dont nous ne présen- 
terons aucun test mais pour lequel nous vous proposerons une rubrique dès 
le prochain numéro. 
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L'idée d'entendre Pierro pousser des 
râles de bonheur a le pouvoir de me 
donner l'envie d'éructer bruyamment 
(се qui n'est pas mon habitude 
aussi violemment. Lorsqu'en plus, il 
joue à un titre "fabuleux" comme est 
censé l'étre le dernier Molyneux, j'ai 
envie de vomir. J'ai quand méme 
sauté le pas et regardé : j'avais raison 
depuis le début, j'aime pas. Un 
MMORPG qui n'en est pas un, un 
éros avec une trogne de Kay, une 
action sopori Comment appré- 
cier un tel titre 


Bien loin de ce à quoi on s'al 
Fable n'en reste pas moins un 
RPG plutót sympathique comprenant 
quelques idées assez originales. En 
revanche, le gameplay est a 
cile d'acces et risque de ne pa: 
à tout le monde. Cela dit, le jeu laisse 
augurer ce que seront les futurs 
softs. 

Oresama 


Je ne remercierai jamais assez Pierre, 
qui n'a décidément pas compris que je 
voulais lui emprunter Fable pour l'es- 
soyer avant quil ne soit rendu à l'édi- 
teur. Bref, vous aurez compris pour- 
quoi je ne peux me prononcer quont à 
l'intérêt de ce titre, mis à part les "оп 
dit que 


Setsu 


J'ai toujours aimé les comics. Cette 
phrase, en soi, est déjà une aberra. 
tion. Peu importe, les X-Men m'ont 
toujours intéressé de par leur charis- 
me. La question est : où est-il passé, 
le charisme ? Dans mon cul, en fait ! 
Reste un jeu agréable, intéressant et 
bourré de bonnes idées. A vous de 
voir si vous préférez jouer avec une 
laideur intéressante ou une beauté à 
la Fable. 

Jay 


la licence X-Men n'est pas au mieux 

: de sa forme dans cet épisode. Certes, 
LI l'exploitation dans un Action-RPG des 
personnages de la série est hono- 

rable, mais sa réalisation laisse a 

désirer tant les graphismes sont déce- 

vanis. En revanche, le jeu bénéficie 

d'une bonne durée de vie, d'une diffi- 

culté conséquente et d'un aspect tac- 

tique assez intéressant. Dommage ! 

Pierro 


Les X-Men en comics, les X-Men en 

dessin animé, les X-Men en jeu de 

combat, les X-Men en film, les X-Men. 

en boîte de céréales et maintenant les 

X-Men en RPG. Les jeux vidéo, c'est 

comme une machine à laver : pour 

` qu'elle tourne, il faut enlever du linge 


N sale. 


Setsu 
Edition : Activision - Conception : Activision - Nombre de joueurs : là 4 


Machines : PlayStation 2, Xbox, GameCube, N-Gage - Genre : RPG en 


coopération - Testeur : Oresama 
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PLANNING PAL 


TITRES DÉJÀ SORTIS 

> STAR OCEAN 3 : TILL THE END OF TIME 
= FINAL FANTASY XI 

= VIEWTIFUL JOE ACTION 
- FABLE A-RPG 
Mass aussi: X-Men LEGENDS (Хвох, PS2, GC, N-GAGE). 


RPG 
MMORPG 


30 SEPTEMBRE 2004 
16 SEPTEMBRE 2004 
1er ocroBre 2004 
8 ocrosre 2004 


А VENIR EN NOVEMBRE 

= EVERQUEST 2 

7 Le SEIGNEUR DES ANNEAUX : LE TIERS AGE 
= Paper MARIO : THE THOUSAND-YEAR DOOR RPG 

- THE LEGEND ОР ZetpA : THE MINISH CAP А-ВРС 
= Le SEIGNEUR DES ANNEAUX : BATALLE POUR LES Terres DU Miueu 
2004 

-Ндо 2 

- Kiuzone 

= TALES OF PHANTASIA 

- MEGAMAN X COMMAND MISSION 
Mass AUSSI : Hatr-Lirt 2 (PC). 


MMORPG 
RPG 


РС 4 NOVEMBRE 2004 
PS2, GC, Хвох 12 NOVEMBRE 2004 
Gc 13 NovEMBRE 2004 
GBA 12 моуємвяє 2004 
MMORPG РС 18NOvEMBRE 


ACTION 
ACTION 
RPG 
RPG 


XBox 
Ps2 

вс 
PS2, GC 


10 NOVEMBRE 2004 
15 NOVEMBRE 2004 
19 NOVEMBRE 2004 
19 NOVEMBRE 2004 


А VENIR EN DÉCEMBRE 
= FINAL FANTASY | & ЇЇ : DAWN or Souts. RPG 
Mais AUSSI : KINGDOM HEARTS : CHAIN OF MEMORIES (A-RPG / GBA). 


10 DÉCEMBRE 2004 


À VENIR EN JANVIER 2005 

= THE MATRIX ONLINE MMORPG 
= THE LEGEND OF ZELDA : FOUR SWORDS ADVENTURES 

2005 


18 JANVIER 2005 
GC 25 JANVIER 


Gameplay Pl 


ЕШ 

- Final Fantasy XII (2 vidéos) 

- Final Fantasy VII Advent Children 
- Kingdom Hearts 2 


- Kingdom Hearts : Chain of Memories 


| 


- Wanda to Kyozó (2 vidéos) 


N 


- Wild Arms 4th Detonator 


| 


| 


- Arc the lag generation 


| 


- Berserk (2 vidéos) 
- Ys VI PSP 
- Sangoku Musó PSP 


ami 


- Metal Gear Solid 3 
- Metal Gear Acid 
- Oz 


CONSOLES & ACCESSOIRES 


Neo Geo + stick Arcade 
Saturn + 1 manette 
Nintendo 64 + 1 manette 


Super Nintendo * 1 manette: 
Megadrive 1 ou 2 * 1 manette 


PlayStation * 1 manette 
Dreamcast * 1 manette 


SATURN 


Panzer Dragoon Saga 
Enemy Zero 

Dragon Force 
Shining Force III 
Shining the Holy Ark 
Shining Wisdom 
Guardian Heroes 
Burning Rangers 
Wächenroder 

Genso Suikoden 


Partenaire à la création du jeu vidéo Saint Seiya RPG 


П Seeks: 


M 5-- 


A partir de ce numéro, tous les mois (ou du moins tous les deux numéros), vous 
retrouverez un CD lisible sur PC et lecteur DVD, proposant un contenu vidéo et 
visuel, en adéquation avec le sommaire du magazine. Pour vous livrer une infor- 
mation détaillée, chaque vidéo bénéficie d'un texte de présentation. 

Note : L'interface du CD est accompagnée de courts extraits musicaux. Tous pro- 
viennent du dernier album d'Angra : Temple of Shadows. 


Dossier 10-106 


- Star Ocean 3 - la star 
- Découverte de Radiata Stories 
- Visuels officiels et en HRES 


Bonus 


- Fantasy Earth 

- Pub Final Fantasy VII : Before Crisis 

- Final Fantasy VII : Dirge of Cerberus 

- Trailer Romancing SaGa : Minstrel Song 


Spécial Devil May Cry à 
- Trailer ЕЗ 2004 
- Trailer TGS 2004 


Me Ansra Temple of Shadow” 


ETERNAL GAMES 


33 rue Gambetta 


44000 NANTES 
TEL: 02.40.84.31.54 


PAL 
PAL 
PAL 
PAL 
PAL 
PAL 
PAL 
PAL 

JAP 

JAP 


www.eternal-games-fr.com 
contactGeternal-games-fr.com 


Alien Soldier 


Batman & Robin 


- Visuels officiels et en HRES 


Jeux Video Oldies 


Neo Geo,Super Nes, Megadrive, Ps1, Ps2, Dreamcast, Saturn, Nes, etc... 


Figurines et DVD HK 
Saint Seiya, Maîtres de l'Univers, MASK, Dragon Ball Z etc... 


PAL 95€ 
PAL 30€ 
PAL 40€ 
PAL 45€ 
— - PAL 45€ 
PAL € US 30€ 
L PAL PTS PAL 40€ 
b / € PAL 45€ 
Í 30 € 
P US 40€ 
URINES SAINT SEIYA HK 
Chevaliers d'Or Pièce 
Asgard 40à55€ Pièce 
Bronze 2nd Armure 35€ Pièce 
Chevaliers d'Acier 45€ Pièce 
Pack 2nd armure OR 200€ 
Marine de l'Aigle 40€ 
PAL 30€ Bronze 1st Armure À venir 
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Longue fut notre attente, depuis les temps 
immémoriaux de la présentation de la Xbox 
mais ó combien comblée et récompensée est 
notre patience en ce jour présent. Fable, le 
dernier jeu de Peter Molyneux, fondateur 
de Lionhead Studios et créateur du jeu PC 
Black & White, est enfin disponible en ver- 
sion française. Nourrissant moult inquié- 
tudes à son encontre, au vu des écarts de 
conduite perpétués depuis Le lancement de 
Projet Ego, nom original du jeu, le résultat 
que nous avons aujourd'hui est au-delà de 
toute espérance et fait indéniablement accé- 
der Fable au rang de meilleur jeu de rôle 
Xbox, voire toute console confondue tant la 
révolution apportée par le jeu est ensorce- 
lante, féerique et immersive. 

Pierro 


A < 


76 LORSQUE VOS ENNEMIS SONT À TERRE, VOUS AVEZ LA POSSIBILITÉ DE LES 
ACHEVER AU SOL EN LEUR PASSANT LE FER AU TRAVERS DU CORPS. 


CRÉATURES 


Comme tout jeu de rôle 
qui se respecte, Fable 
dispose d'un large bes- 
tiaire. Si dans un premier 
temps, vous serez 
confronté à des scara- 
bées volants (ressem- 
blant à des lucanes cerf- 
volant), par la suite, la 
variété d'ennemis s'éten- 
dra aux brigands de 
grands chemins, scor- 
pions, loups-garous, 
hobbes, nymphes, suc- 
cubes et autres créatures 
caractérisant l'univers 
heroic fantasy. Visibles 
sur la carte grâce aux 
points rouges les repré- 
sentant, ces monstres 
n'hésiteront en outre pas 
à s'attaquer à vous dès 
qu'ils vous auront aper- 
çu, quitte à vous sub- 
merger par leur nombre. 


A l'origine de l'épopée Fable, en 1999-2000, 

était le nom du fondateur de Lionhead Studios, Peter 
Molyneux. Fort du succes du concept de son jeu PC, Black 
& White, et attiré par les capacités de la machine de 
Microsoft, Peter Molyneux entreprit de concevoir une nou- 
velle maniere d'appréhender le jeu en fondant l'histoire de 
ce dernier sur un genre à la mode, le jeu de róle. Baptisé 
Projet Ego, le projet entendait développer le concept de 
personnalité et d'alignement entre le Bien et le Mal, tel qu'il 
avait déjà été abordé dans Black & White, afin de lui don- 
ner davantage une dimension humaine et réaliste. 
Rompant avec l'aspect simulation et réflexion de Black & 
White, Projet Ego puisait ses inspirations au cœur même 
d'un univers onirique et heroic fantasy, peuplé de créatures 
toutes plus fantastiques les unes que les autres. Se présen- 
tant comme le prétendant à la nouvelle génération de jeux 
de róle, le principe de Projet Ego reposait effectivement 
sur une idée novatrice : constater en temps réel les effets 
du temps et de l'áge sur son personnage mais également 
sur son environnement. Affirmant sa prétention d'offrir un 
regard différent mais enchanteur à chaque étape de l'exis- 
tence, le principe de jeu confiait de plus au joueur la liberté 
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REFLETERA SON CÔTÉ ORSCUR. 


de forger lui-méme l'identité de son personnage, de l'édu- 
quer et d'interagir avec son entourage, ceci dans le but pre- 
mier de déterminer l'alignement de sa personnalité du cóté 
du Bien ou du Mal. 


Ша 
Aux sources de l'être et du soi 


Bien évidemment, outre l'intérêt de concevoir "en live" son 
personnage tout au long de sa vie, en développant diverses 
aptitudes physiques ou mentales, le principal attrait résidait 
dans l'interaction avec l'autre. En effet, bien qu'il s'agisse 
d'un jeu de rôle, Projet Ego vous astreignait à la vision à 
travers laquelle les autres vous percevaient dans le jeu. Ce 
paramètre découlant de votre succes à accomplir diverses 
tâches au sein de l'aventure, Projet Ego abandonnait éga- 
lement au joueur le choix de l'orientation de ses actes, tant 
du cóté du Bien que du Mal, permettant de ce fait de s'atti- 
rer le respect de ses concitoyens ou au contraire leur 
défiance. Désormais, l'appréhension du jeu ne passant plus 
seulement à travers les seuls yeux de votre personnage, 


7? LES COMRAIS DU JEU VOUS CONFRONTERONT BIEN SOUVENT À PLUS FORTE PARTIE. À VOUS DE COMPRENDRE LA TECH- 


NIQUE DE VOS ADVERSAIRES POUR LES VAINCRE PLUS FACILEMENT. 


T, 


`$ MAZE, LE MAGE QUI VOUS A RECUEILLI ET SAUVÉ, VOUS RÉVÉLERA PROGRESSIVEMENT DES DÉTAILS SUR LE MASSACRE DE 


VOTRE FAMILLE, LESQUELS REPI 


vous deviez à présent prendre en compte l'image que vous 
reflétiez dans le monde mais surtout la vision qu'il percevait 
de vous. 

Outre des caractéristiques techniques impressionnantes, 
c'est surtout l'aspect MMORPG du jeu qui ne tarda pas à 
capter l'intérêt du public. En effet, annoncé comme bénéfi- 
ciant dans l'avenir des possibilités réseau du Xbox Live, 
Projet Ego entendait générer un véritable monde virtuel où 
chacun serait libre d'incarner le personnage et la fonction 
ou le job désirés. 

Découvert pour la première fois en vidéo à l'occasion du 
salon de ГЕЗ 2001, Projet Ego se dévoile et laisse enfin ses 
premières impressions au public avide de découvrir ce pro- 
jet de jeu d'un genre nouveau. S'inscrivant dans un univers 
onirique et fantastique à souhait, Projet Ego se présente 
incontestablement comme LE projet d'envergure de la Xbox. 
Exploitant à merveille les capacités de la machine de 
Microsoft, le jeu se veut également plus sombre, plus matu- 
re dans son approche et son ambiance que le commun des 
jeux du genre. Dénotant un souci du détail et de réalisme, 
Projet Ego n'en dément pas moins certains défauts de réa- 
lisation, notamment au niveau du chara design, typique- 
ment américain, lequel affuble les personnages de 
membres aux proportions hors normes (bras, jambes, têtes) 
et d'un visage dépourvu d'expressions ou si peu qu'elles 
rendent le personnage glacial ou simplet. 


Chapitre 1 
L'efondrement du mythe, le début de la Fable 


2002 est une année critique pour Projet Ego. Premier 
rebondissement, et pour lequel les fans ont d'abord cru à 
l'abandon du projet, puisque peu de communiqués ont fait 
état de ce changement soudain dans le développement du 
jeu, le nom Projet Ego est écarté au profit du nom définitif, 
sous lequel sera dorénavant connu le jeu, Fable. si cette 
mutation de dénomination concorde désormais davantage 
avec le cadre dans lequel s'inscrit l'action du jeu, en 
revanche, la crainte quant à l'effacement de l'aspect per- 
sonnalisable et modelable de la personnalité du héros au 
profit de l'Action-RPG et du simple principe de MMORPG ne 
s'en trouve que plus justifiée, d'autant plus que l'année en 
cours n'a été que peu productive quant au nombre d'infor- 
mations se rapportant au développement du jeu 
Néanmoins, les annonces ne tardent pas à suivre cette 
décision et il apparait que moult détails supplémentaires 
viendront rendre l'expérience encore plus réelle. Ainsi, le 
corps de votre personnage portera tout au long de sa vie 


ENTENT UN SÉRIEUX REBONDISSEMENT DANS LE SCÉNARIO. 


les marques et blessures infligées au combat, celles-ci 
vieillissant au méme rythme que le reste de votre corps. De 
même, il sera possible d'observer autour de soi le monde 
croître. En outre, il vous sera également possible de mode- 
ler à votre convenance le décor puis d'y constater les effets 
du temps tels que l'érosion ou le renouvellement de la natu- 
re. Et de la nature, il y est beaucoup question dans Fable, 
puisqu'au vu des premiers screenshots dévoilés sur le jeu, 
on constate que le jeu propose d'innombrables étendues de 
champs dorés, bordés de rivières ou de forêts, de lisieres 
couvertes de hautes herbes et de fleurs dans lesquelles le 
personnage peut en toute liberté se mouvoir. Qu'il s'agisse 
de la faune ou de la flore du jeu, Fable propose une diver- 
sité impressionnante d'espèces et de créatures, engran- 
geant un véritable monde au sein du jeu. 

Pour pallier les débuts de lassitude grandissante face à l'at- 
tente du jeu, Lionhead Studios dévoilent au début de l'année 
2003 une nouvelle vidéo de Fable présentant les nouveau- 
tés apportées au jeu, notamment lors des phases d'aventu- 
re. Si le jeu demeure dans l'esprit originel de Projet Ego, en 
revanche, la vidéo permet surtout de mieux apprécier les 
différents aspects de la vie communautaire au sein du jeu 
et le mode de combat adopté pour le jeu. D'autant plus 
qu'avec les possibilités du Xbox Live, le public peut s'at- 
tendre à un titre à la hauteur des prétentions du maître 
Bien que rassurante et concluante, la vidéo n'en laisse 
cependant pas moins un arrière-goût de frustration aux 
joueurs dans l'expectative d'une sortie prochaine. 


Chapitre II 
A la recherche du temps perdu 


Devant le manque d'informations concernant le mode On- 
line de Fable, l'annonce en février 2003 de l'abandon de 
ses possibilités réseau ne fait que confirmer les doutes ali- 
mentés depuis peu par le silence de Lionhead Studios. Si 
l'intérêt des fans à l'égard du jeu s'en trouve d'autant plus 
affecté, cette décision est néanmoins prise en considération 
des dernières annonces faites sur Xbox. En effet, et alors 
que Fable se voit enfin fixer comme date de sortie l'autom- 
ne 2003, d'autres titres d'envergure, développés sur Xbox, 
ne tardent pas à poindre sur les plannings. Si l'un impres- 
Sionne essentiellement par son interface, son potentiel 
MMORPG et sa réalisation grandiose, confiée au studio en 
charge du huitième épisode de la série Dragon Quest, 
True Fantasy Live Online, le second possede le renom du 
studio qui le développe, Bioware, et de la licence exploitée, 
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PERSONNAGES 


Chaque village dans 
Fable possède sa popu- 
lation type. De telle sorte 
que tous les person- 
nages rencontrés dans le 
jeu sont différents. 
Hormis les marchands 
ambulants, chaque per- 
sonnage possède un 
look propre. En outre, en 
fonction de la région 
dans laquelle vous vous 
trouverez, vous remar- 
querez un changement 
dans l'accoutrement et le 
mode de vie de chacun, 
la population s'étant 
adaptée à l'environne- 
ment, parfois hostile, du 
jeu. 


ГИЙ О SYSTÈME DE QUÈTES À DEUX TEMPS 


- DE COMBAT MS 


A l'instar de nombreux 
Action-RPG, Fable vous 
entraine immédiatement 
dans l'action. Submergé par 
des vagues d'ennemis, c'est 
avec délectation que vous 
pourrez vous détendre sur 
vos adversaires et leur pas- 
ser le fer à travers le corps. 
Outre la possibilité de les 
achever à méme le sol lors- 
qu'ils sont étourdis, il vous 
est également possible de 
les décapiter. L'action donne 
alors lieu à une scéne des 
plus barbares au cours de 
laquelle la téte saute pour 
rouler aux pieds de l'ennemi, 
dans une effusion de sang. 
Les plus barbares pousse- 
ront le vice jusqu'à dévelop- 
per leur cóté furtif pour sur- 
prendre les ennemis à dis- 
tance avec l'arc, augmentant 
d'autant leur chance de réali- 
ser des headshots en visant 
bien. A noter que selon votre 
style, vous pouvez méme 
étre classé et voir vos 
exploits comptabilisés. En 
outre, n'oubliez jamais qu'il 
vous est possible d'associer 
des éléments à certaines de 
vos armes pour en augmen- 
ter la puissance. Examinez 
vos ennemis pour découvrir 
leur point faible et, à défaut, 
pour apprendre à parer leurs 
attaques. 


Ainsi que mentionné dans le test, Fable vous propose, en sus du scénario principal, d'accomplir moult 
quétes annexes, plus ou moins importantes à l'enrichissement de l'histoire mais importantes pour gagner 
de la renommée et de l'expérience. Si certaines peuvent étre acquises aupres de la guilde, d'autres récla- 


meront que vous parli: 


2 avec la population afin de savoir si ceux-ci ont besoin de vos services. Si les 


récompenses et l'expérience promises sont bien moindres, en revanche, la renommée acquise est d'autant 


plus importante que ces petites missions in 


uelles vous permettent d'entrer en relation directement 


avec les gens. En outre, certaines quétes annexes peuvent également vous étre proposées en cours de 


mission par les personnages rencontrés. 
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Star Wars Knights of the Old Republic. S'agissont tous 
deux de RPGs, TFLO et Star Wars KOTOR espèrent ainsi 
surprendre le public, gràce à leur réalisation mais surtout 
grâce à leurs possibilités en réseau qui augurent du 
meilleur quant à leur accessibilité et gameplay. Si la déci- 
sion d'abandonner le concept MMORPG de Fable a bien 
évidemment fait grincer des dents, Peter Molyneux a invo- 
qué qu'il était préférable de sortir rapidement le jeu, en se 
consacrant sur les points essentiels du jeu pour les peaufi- 
ner, quitte à sacrifier certains autres aspects promis origi- 
nellement plutôt que d'avoir à souffrir une dévalorisation du 
jeu à sa sortie comparé aux titres du moment. Une décision 
que l'on ne peut que regretter, méme encore aujourd'hui, 
d'autant plus depuis l'annonce de l'abandon du développe- 
ment de True Fantasy Live Online, mais qui trouve sa moti- 
vation à la vue de la sortie de titres tels Star Wars Knights 
of the Old Republic! et Jade Empire. Méme s'il faut 
bien avouer que Fable ne joue pas dans la méme catégo- 
rie. 


Chapitre IY 


Patience et longueur de temps ... 


Après ce boulet rouge tiré sur Fable, il va s'en 
dire que l'intérêt et la patience des joueurs à 
l'égard du jeu ont fortement et rapidement 
décru. Constatant le revers de fortune dont 
avait été victime leur jeu, Lionhead Studios 
décidèrent d'être plus prudents encore à 
l'avenir sur les informations révélées à l'égard 
du jeu, ne diffusant plus celles-ci qu'au comp- 
te-gouttes, ce qui au lieu de contenir le désin- 
térét du public ne fit qu'accrottre la désillusion 
croissante des fans. Attendue pour l'automne 
2003 sur le territoire américain, la sortie du 
jeu fut repoussée à l'hiver 2003 - 2004 puis. 
au printemps 2004 pour finalement échouer 
sur les plannings du mois de juin 2004. Pour 
contrer la perte de souffle que subit Fable, 
Lionhead Studios firent appel à d'autres 
artistes pour collaborer sur le jeu. C'est le cas 
notamment de Danny Elfman qui signe le 
thème principal de Fable. Devant la colère et 
l'indignation des fans attendant le jeu, et pour 
apaiser les esprits en attendant la sortie pro- 
chaine de Fable, Lionhead Studios déciderent 
d'organiser différentes sessions aux Etats- 
Unis pour présenter leur jeu au public et à la 
presse spécialisée. Malgré cela, les critiques 
se firent séveres à l'encontre du jeu Ipro- 
blèmes de caméra, animation lourde et tou- 
jours un chara design difficile à supporter 
malgré les retouches apportées). Hormis une 
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[Tñ soóner we put this forest behind us, Ihe 
vic: beller. There are unnatural things out there, 


réalisation merveilleuse (environnement, ambiance, syste- 
me de combat), digne de son appellation, et pour laquelle 
le jeu recut plusieurs récompenses, la renommée de Fable 
ne souffrit pas moins des carences constatées au niveau du 
systeme de jeu, principalement dues à la perte de rythme 
occasionnée par l'abandon de nombreux aspects du princi- 
pe premier : gérer la vie de son personnage de son enfance 
à sa mort. En effet, contrairement à l'idée émise, la gestion 
de l'existence dans Fable se limite à trois périodes de la vie 
: l'enfance, l'adolescence et l'âge adulte. L'enfance se borne 
à оп simili tutorial du jeu, vous permettant de vous habituer 
à la prise en main des commandes rudimentaires. 
L'adolescence vous permet d'apprendre le maniement des 
armes jusqu'à ce que vous soyez prêt à accéder à l'âge 
adulte où vous pouvez enfin profiter véritablement de cette 
sensation de liberté au niveau de la croissance de votre 
personnage. 


Chapitre | 


M rae 


La lassitude et le désintérét du public étant tellement pro- 
noncés au vu des reports successifs de sortie et des chan- 
gements opérés sur le jeu que lors du salon de l'E3, au mois 
de mai 2004, Fable, qui était pourtant présenté dans une 
version jouable, n'accueillit qu'une faible minorité de curieux 
sur le stand de Lionhead Studios. De plus, les quelques cri- 
tiques émises à l'encontre du jeu ne lui permirent pas de 
remonter dans l'estime de la communauté ludique, ceci en 
raison de la persistance de problemes au niveau de la réali- 
sation. 

Outre ces critiques inopportunes pour la popularité de 
Fable, le report de la sortie du jeu à l'automne 2004 finit 
d'éroder la patience des derniers irréductibles attendant le 
jeu. Néanmoins, cette annonce comportait cependant une 
bonne nouvelle puisque celle-ci emportait également la 
date de sortie européenne du jeu. Ce n'est qu'au tournant 
de l'été que le mois d'octobre fut fixé comme sortie simulta- 
née de Fable dans le monde. Finalement, le jeu est sorti le 
14 septembre aux Etats-Unis tandis que l'Europe s'est vu 
adjointe la date du 8 octobre. 

Au vu des reports et changements opérés sur le jeu depuis 
l'évocation du projet, il serait de rigueur pour le fan ayant 
suivi sa progression d'hésiter à plusieurs fois lors de l'acqui- 
sition du jeu en magasin, principalement pour les raisons 
mentionnées ci-dessus. 

Tiendra-t-il ses promesses ? Sera-t-il à la hauteur des espé- 
rances placées en lui ? Son principe sera-t-il accessible mal- 
gré le nombre important de possibilités envisagées ? Sera-t- 
il jouable et surtout intéressant ? Autant d'interrogations qui 
restent en suspens jusqu'au lancement du jeu. Une attente 
de 4 ans, pour un verdict qui pourrait ne réclamer qu'un 
coup d'ceil et une prise en main de quelques instants et qui, 
au final, aura perduré tout le cours de l'aventure. 


“$ DE JOUR COMME DE NUIT, VOUS ÊTES TOTALEMENT LIBRE DE VOS MOUVEMENTS, 


Chapitre Yl 
Si Fallen ИТ 


Découvrant le monde d'Albion, votre premier contact avec 
Fable est tel un conte ou une légende passée, dont les cou- 
leurs auraient déteintes avec le temps mais dont la simple 
évocation suffirait a rendre tout l'éclat de la grandeur passée. 
S'animant à la maniere d'un grimoire ancien, savant mélange 
d'iconographies baroques et de pages en relief, le récit 
s'ouvre sur le paisible village d'Oakvale. Et tandis que les 
récits intemporels de batailles épiques planent dans votre 
esprit, vous vous réveillez en sursaut dans la peau d'un 
enfant de 7 ans. S'agissant aujourd'hui de l'anniversaire de 
votre soeur, vous vous devez de lui trouver un cadeau. Pour 
cela, votre pere vous promet de vous allouer une piece d'or 
par bonne action que vous accomplirez. Furetant dans le villa- 
ge, vous finissez par réunir les fonds nécessaires à l'achat du 
cadeau de votre sœur, une boîte de chocolats. Rejoignant 
celle-ci à l'orée du village, votre sœur vous fait soudain part 
de sa crainte quant à une vision funeste qu'elle a eue cette 


nuit et dans laquelle les événements s'enchainaient comme 
en ce moment. 

Tandis que vous vous apprétez à rentrer à la suite de votre 
sceur, une horde de bandits surgit dans le village. Observant 
le massacre depuis votre cachette improvisée, tout n'est plus 
que cendres et désolation dans le village lorsque vous vous 
frayez un chemin vers votre maison à la faveur de la nuit. 
Gisant en travers du sentier, vous découvrez le corps inanimé 
de votre pere. Penché sur son corps sans vie et tandis que le 
chagrin vous étreint, l'un des brigands, demeuré en arriere, 
se rue sur vous. Mais au moment ou celui-ci va porter son 
coup fatal, le brigand s'effondre à terre, foudroyé. Sortant de 
l'ombre, un étrange mage se présente à vous. Vous appre- 
nant qu'il est en fait ici dans l'espoir qu'il reste quelqu'un de 
votre famille, le mage, Maze, vous apprend en effet que l'ob- 
jectif des bandits n'était nul autre que vous et votre famille. 
Vous offrant la chance de venger vos proches en intégrant la 
guilde, commence alors pour vous un rude entrainement 
avant de pouvoir prétendre au rang de héros et commencer 
à vous lancer à la recherche des meurtriers de votre famille. 
Or, des profondeurs des sombres souvenirs qui agitent 
depuis cette nuit votre esprit, une lueur d'espoir se fait jour, 


UN JEU EN TEMPS RÉEL 


Fable se voulant le plus réaliste possible, dans son écoulement de la vie, l'action du jeu se déroule en temps réel. Chaque | 


moment de la journée est ainsi fidèlement retranscrit au sein du jeu, donnant lieu à de sublimes jeux de lumière et d'ombre 
_ lorsque l'on passe sous la canopée. 
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`$ LES LOUPS-GAROUS CONSTITUENT LES ENNEMIS LES PLUS DANGEREUX DU 
JEU. RAPIDES, VIFS ET DOTÉS DE LA CAPACITÉ DE SAUTER POUR DISPARAÎTRE 


AVANT DE VOUS RETOMBER DESSUS, ILS SE RÉVELENT EN OUTRE DES ADVER- 


SAIRES RÉSISTANTS ET PUISSANTS. 


UNE MUSIQUE 
AU SERVICE DU JEU 


Bien que 
m peu 
2,4 variée 
dans 
son 
style, la 
musique 
de Fable 
est pour 
beau- 
coup dans l'ambiance 
immersive du jeu. 
Discrets, les thèmes de 
Fable s'intègrent parfai- 
tement à l'univers dans 
lequel évolue le joueur à 
tout moment. Parmi les 
compositeurs émérites 
ayant travaillé sur la 
musique de Fable, on 
remarquera surtout la 
présence au générique 
du jeu de Danny Elfman, 
le compositeur de Big 
Fish, The Nightmare 
Before Christmas et 
Batman Returns. 


suite à une révélation : il se pourrait que votre sœur soit tou- 
jours vivante. 


Chapitre VI 


Bienvenue dans un monde où la fantasy est reine ! 


Bien qu'assez banalement construite dans son déroule- 
ment, l'histoire de Fable ne doit pas faire oublier que le jeu 
est avant tout un jeu de róle et qu'en ce sens, son chemine- 
ment est riche en rebondissements et en surprises au 
niveau du scénario. Fable ne déroge pas à la règle et signe 
l'une des épopées les plus passionnantes qui soient mais 
surtout l'une des plus grandioses. Nombreux sont ceux qui 
ne jurent que par les productions de compagnies telle 
Square Enix, essentiellement orientées PS2, pour la richesse 
de leur trame scénaristique et leur réalisation louable. 
Fable fait l'effort de transposer la concurrence sur Xbox et 
d'apporter un peu de nouveauté à un milieu étouffé par 
l'hégémonie d'une seule marque, réaffirmant d'autant sa 
position de jeu novateur. En effet, il s'agit sans nul doute à 
l'heure actuelle de l'un des jeux pour lequel l'achat d'une 
Xbox ne s'est jamais avéré aussi indispensable. 

Le premier point fort de Fable est avant tout son aspect 
immersif. Profitant pleinement des capacités de la Xbox, 
Fable se voit en effet doté d'une réalisation hors normes, 
qu'il s'agisse des graphismes du jeu ou bien des animations 
générales qui rendent le jeu éminemment réaliste et pal- 
pable. Foréts, rivieres, marécages, grottes, plages, clairieres, 
villages, bord de mer, promontoires seront autant de lieux 
où la magie des créateurs s'est exprimée de la plus belle 
facon qui soit pour charmer l'œil exigeant du joueur. 


+ COMME DANS TOUT JEU DE RÔLE QUI SE RESPECTE, FABLE VOUS DEMANDERA PARFOIS 
D'EXPLORER DES DONIONS. 
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Y 
ION À LA QUIL- 


DE PUIS VOTRE CONCURRENTE AU RANG DE HÉROS, UNE FOIS ADULTE. 


Toutefois, alors que Projef Ego se vantait d'offrir une totale 
liberté de mouvements dans ses environnements, Fable 
n'autorise plus aujourd'hui qu'une faible possibilité de se 
déplacer dans le décor, la route se limitant principalement 
aux sentiers tracés dans le jeu, sans qu'il soit possible de 
tenter la voie du hors-piste. Quelques passages sont néan- 
moins présents, mais il s'agit pour l'essentiel d'endroits 
secrets, accessibles apres avoir détruit les obstacles en gar- 
dant l'acces. De méme, l'interaction avec le décor est aussi 
fortement réduite puisque outre les ronces, bloquant géné- 
ralement lesdits passages, il est pratiquement impossible 
d'infliger des dégáts aux éléments du décor. 


Chapitre VI 


Freedom and independence 


Certes, la plus immersive des sensations ressenties dans le 
jeu est le sentiment de liberté et d'indépendance qui enve- 
loppe le joueur tout au long de l'aventure. Malgré l'inconvé- 
nient causé par le confinement du personnage à son che- 
minement, l'aventure offre suffisamment d'activités annexes 
pour que ce sentiment de claustrophobie se dissipe. En 
effet, ù la manière de la majorité des jeux de rôle, Fable 
intègre moult quêtes et missions complétant le scénario 
principal de l'histoire. Proposées ù la guilde, ces quêtes 
annexes seront pour vous non seulement l'occasion de pro- 
gresser dans l'aventure mais également d'acquérir de l'ex- 
périence et de développer les caractéristiques de votre per- 
sonnage. En outre, contrairement à la majorité des jeux, 
Fable ne vous assujettit pas à la quête principale mais vous 
laisse totalement libre d'explorer le monde sans vous préoc- 
cuper de l'histoire, voire d'accomplir diverses quêtes pour 
votre compte ou celui d'autres personnages. En effet, si 
teraction avec le décor est quasi nulle, en revanche, elle 
prend une grande importance dans les relations avec autrui 
et constitue l'autre point essentiel sur lequel se fonde le 
principe de Fable et par lequel il se distingue de la concur- 
rence. 

L'interaction avec les personnages se compose de quatre 
critères : expressions, allure, renommée et alignement. 
Certains pouvant avoir des répercutions sur les autres, le 
principe de Fable est donc particulierement riche et com- 
plexe mais, fort heureusement, éminemment simple à mat- 
triser. 

- Les expressions : 

Les expressions concernent toutes les formes d'expressions 
propres à l'éducation du personnage. Elles peuvent donc 
étre tant grossieres que respectueuses. Trois catégories 
principales d'expressions sont ainsi disponibles : social, 
renommée et alignement. Bien entendu, chacune a trait à 
l'évolution de votre personnalité et de la perception que les 
autres ont de vous. Social concerne davantage les expres- 
sions basiques de l'individu (péter, roter, rire). Renommée 
vous permet d'attirer l'attention de certaines personnes sur 
vous ou de les faire réagir (draguer, rire effrayant, faire le 
bellátre). Alignement dépend en fait de la proportion de 
Bien et de Mal qui est en l'individu. Ainsi il peut s'agir de 
politesse pour quelqu'un qui fait le bien (s'excuser, remer- 


Ca RÉ өлү LA DORMI ç TS 


“$ L'INTERFACE DU JEU EST DES PLUS SIMPLES ET INSTINCTIVES QUI SOIENT. SUR 
LA DROITE, FIGURENT LES COMMANDES D'ACTION TANDIS QUE SUR LA 


GAUCHE FIGURENT LES COMMANDES D'EXPRESSIONS ET D'UTILISATION DES 


OBJETS. 


сіег) ou bien au contraire de menaces dans le cadre d'un per- 
sonnage dark. Bien évidemment, en fonction de la situation 
donnée, l'une ou l'autre de ces expressions peut vous faire 
tendre davantage d'un bord que de l'autre. 

- L'allure : 

l'allure est également fort importante dans le jeu aux yeux de 
vos concitoyens. En effet, selon que vous arborez différentes 
tenues, les considérations du public à votre égard change- 
ront. Les habits étant rangés en plusieurs classes selon la 
partie du corps concernée, le plus infime changement d'ac- 
coutrement se ressentira immédiatement dans le comporte- 
ment des autres. Outre les Vêtements, d'autres facteurs cor- 
porels entreront bien évidemment en lice, comme la coupe de 
cheveux, la barbe, la moustache, la carrure du personnage 
ou encore les tatouages arborés sur le corps. Si certains fac- 
teurs vous feront gagner en admiration voire en séduction, 
d'autres en revanche vous attireront la crainte des autres, 
voire leur dédain. Chacun de ces détails possède en effet un 
degré d'attraction / repoussement, de séduction / frayeur 
avec lequel il vous faudra composer la vision à travers laquel- 
le vous voulez que les autres vous perçoivent. 

- La renommée : 

La renommée est un critère plus complexe à évaluer que les 
autres. Elle dépend essentiellement des qualités dont vous 
faites preuve au cours de l'aventure (générosité) et du titre qui 
vous est attribué en fonction des actions accomplies. Cela 
peut tant se rapporter au nombre d'ennemis tués, apparte- 
nant à une classe en particulier, que de votre arme de prédi- 
lection ou de votre façon de combattre. La renommée est 
sans doute le seul critère le moins affecté par l'alignement 
Bien / Mal de votre personnage puisqu'elle réagit uniquement 
à votre habileté à remplir les quétes annexes proposées. 


APPRENTI MAGICIEN 


Le jeu ne définissant aucune classe pour votre 
personnage, vous êtes donc libre de décider de 
son orientation. Dans le cas de la magie, chacune 
de vos compétences devra être achetée et bénéfi- 
ciera d'améliorations. Plus vous recourrez à la 
magie et plus votre statut et affinité avec celle-ci 
croîtra. Bien évidemment, votre renommée en tant 
que magicien grandira dans le même temps. Si les 
premiers sorts ne se révéleront que peu efficaces, 
en revanche, en progressant en expérience, vous 
aurez accès à de nouveaux sorts, selon bien 
entendu votre alignement, lesquels occasionne- 
ront lors de leurs invocations de sublimes jeux 
de lumière. Bien que classiques dans leur genre 
(soin, invocation, upgrade), les sorts auront par- 
fois également une conséquence sur l'alignement 
et la renommée de votre personnage, rendant leur 
invocation davantage réfléchie. 


Chapitre I 


Les [ШШЕ sont QUE l'ombre de la lumière 


Principe fondamental de Black & White, l'alignement du per- 
sonnage sur le Bien et le Mal trouve dans Fable sa plus par- 
faite expression, bien que le concept représente un projet 
d'envergure colossale pour lequel le doute fut longtemps 
entretenu quant à la capacité de gérer une telle variante. 
D'autant plus que vous êtes totalement libre de décider de 
l'orientation de votre personnage. Prenant en compte les 
actions que vous réalisez vis-à-vis de la population, le systë- 
me du jeu vous attribue en effet deux sortes de points déter- 
minant l'alignement de votre personnage : des points pour les 
bonnes actions accomplies et des points pour les mauvaises 
actions accomplies. Chaque point alloué permet à la jauge 
d'alignement du joueur d'évoluer dans un sens ou l'autre, 
sachant que les points de BA comblent les points de MA et 
vice-versa. Plus l'alignement du personnage tend d'un cóté, 
plus les considérations de la population à son égard évoluent 
dans le méme sens. Un personnage tendant vers le Bien se 
verra obligatoirement témoigner du respect par ses pairs tan- 
dis qu'un individu foncierement mauvais inspirera crainte, 
peur et méfiance. Si le comportement de la population chan- 
gera en fonction de l'alignement du personnage, l'allure du 
personnage sera également influencée par ses prédisposi- 
tions. Un personnage bon se verra entourer d'un halo de 
lumiere et arborera méme une auréole au-dessus de la téte 
tandis qu'un personnage mauvais verra son corps commen- 
cer à muter et se doter d'attributs démoniaques tels que des 
cornes sur la téte. Par l'alignement du personnage, ce n'est 
donc pas seulement la perception des autres à votre égard 
qui s'en trouve modifiée mais également tout votre étre. Bien 
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* SI LE JEU SEMBLE MAGNIFIQUE EN IMAGES, CE N'EST QU'UNE FOIS EN MAIN 
QUE L'ON COMPREND COMBIEN CELUI-CI EST SUBLIME. 


évidemment, le nombre de points alloués, dans l'un ou 
l'autre côté, dépend de l'importance de l'acte ou du geste 
commis. Frapper des individus ou les tuer vous rapporte 
immanquablement des points de mauvaise action s'il s'agit 
d'innocents, en revanche, l'opposé est de mise s'il s'agit de 
criminels. Le libre-arbitre étant la clé de voûte du jeu, il vous 
arrivera parfois d'avoir à prendre certaines décisions en 
cours de jeu, sachant que de votre choix dépend la encore 
la nature des points accordés et le déroulement de l'aventu- 


Chapitre À 
Life will find à Way ... 


Bien que l'alignement représente votre principal allié dans 
vos relations avec la population, celui-ci peut également 
desservir vos projets. En effet, ne s'agissant nullement d'un 
jeu où chaque protagoniste est statique, Fable intègre éga- 
lement comme paramètre que les villageois circulent entre 
les villages, véhiculant certaines rumeurs. S'agissant d'un 
véritable monde en ébullition, Albion résonne des exploits et 
rumeurs contés dans ses forêts et ses murs. Si bien que si 
vous gagnez telle notoriété dans un village par vos actes, il 
y a fort à parier pour que celle-ci soit colportée au village 
voisin lors du départ de la prochaine caravane de mar- 
chands. S'il vous est possible de pouvoir en tirer bénéfice, 
ces informations peuvent également vous créer du tort. 
Ainsi, chaque village est doté de son propre règlement inté- 
rieur, scrupuleusement appliqué par la milice qui veille en 
permanence, n'hésitant pas à vous rendre visite si vos agis- 
sements lui paraissent douteux. S'il vous arrive de com- 
mettre des écarts de conduite (en volant à l'étalage ou dans 
les habitations, en vous promenant armé ou l'arme dégai- 
née), vous en serez quitte pour une amende dont vous 
pourrez vous acquitter ou non, selon votre volonté. En 
revanche, si vous persistez sur la voie des délits, vous ris- 
quez de vous faire mettre aux fers, voire de vous faire ban- 
nir de la ville. Si la répercussion est immédiate dans le lieu 
QU vous vous trouvez, ne perdez pas non plus de vue que 
les rumeurs voyagent au rythme de la population et que tôt 
ou tard la ville voisine sera avertie de cela: 

Ainsi que mentionné à l'instant, chaque ville possede ses 
propres magasins en sus des marchands errants et colpor- 
teurs qui battent la campagne. Outre la possibilité d'acqué- 
rir toutes sortes d'objets à leur comptoir, vous avez égale- 
ment la possibilité de commercer avec ces derniers. En 
effet, votre personnage ne possédant pas de classe déter- 
minée, il n'appartient qu'à vous de décider du métier, de la 


D 


fonction, du statut ou du job que vous voulez lui confier. Si 
ceci représente une source de revenus, en revanche, cela 
peut également vous faire gagner en expérience dans le 
domaine et développer votre renommée aupres de la 
population. 


Chapitre M 


Sans maitrise, l'expérience n'est rien 


A l'instar de nombreux RPGs, Fable intègre également 
comme paramètre l'expérience acquise en cours de jeu. 
Néanmoins, contrairement à l'habitude, celle-ci ne donne 
pas lieu à un changement du niveau d'expérience du per- 
sonnage mais plutôt à la possibilité d'augmenter certaines 
caractéristiques en fonction des points d'expérience accu- 
mulés dans les quatre catégories : Général, Force, Capacité 
et Volonté. 

Cette personnalisation du héros exige cependant que vous 
possédiez suffisamment de points d'expérience dans la 
catégorie concernée pour pouvoir acheter les améliorations. 
de statut. En outre, il ne vous est possible de réaliser ces 
améliorations qu'en vous rendant à la guilde. 
Heureusement, méme en cours de mission, il vous est pos- 
sible de revenir rapidement à celle-ci en vous téléportant, 
soit à partir d'un point de téléportation, soit grâce à la capa- 
cité de téléportation du personnage. 

Force concerne l'expérience accumulée gráce à la force 


“$ VOS ARMES POURRONT ÊTRE AMÉLIORÉES EN LEUR ASSO- 
CIANT DES ÉLÉMENTS (FEU, FOUDRE, PIERRE, LUMIÈRE), AUG- 
MENTANT D'AUTANT LEUR PUISSANCE ET VOS CHANCES DE 
VAINCRE LES ENNEMIS SENSIBLES À CEUX-CI. 


ШШШ 
EN FORÊT 


Contrairement à l'idée 
reçue, Fable n'est pas 
‘exempt de temps de 
chargement, ces der- 
niers étant effectivement 
présents lors du change- 
ment de zone ou lors du 
début d'une quête. 
Découpée en plusieurs 
régions, la carte du 
monde d'Albion vous 
propose moult destina- 
tions dans divers envi- 
ronnements. S'il vous 
incombera de suivre la 
route et de vous repérer 
au moyen de la carte 
pour rejoindre le lieu 
désiré, il vous est néan- 
moins possible de pallier 
la distance grâce à diffé- 
rents téléporteurs placés 
çà et là sur la carte. 
Enfin, en cas de besoin, 
vous pouvez recourir à 
la capacité de téléporta- 
tion de votre personna- 
ge. Néanmoins, les des- 
tinations proposées 
seront plus réduites que 
celles accessibles 
depuis les téléporteurs. 


physique de l'individu. Capacité est davantage orientée 
autour de l'expérience acquise grâce aux techniques 
de combat du personnage. Volonté est quant à elle 
entièrement dédiée à la force magique employée par 
le héros. 

Bien évidemment, chaque catégorie renvoie à un type 
particulier de caractéristiques pour lesquelles seuls les 
points correspondants peuvent être dépensés. 
Chacune de ces caractéristiques possède différents 
niveaux d'expérience que vous pouvez acquérir en 
fonction des points acquis dans la catégorie adéquate. 
En outre, bien que les points puissent être facilement 
dépensés, le système d'expérience vous propose, en 
cas d'erreur de votre part, de revenir sur votre décision 
et de récupérer les points investis. Enfin, dans le cas où 
vous viendriez à manquer de points, la catégorie 
Général vous permet de répartir les points accumulés 
pour combler la différence 

Si l'expérience est relativement simple à acquérir en 
cours de jeu, notamment en vous promenant et en 
affrontant les ennemis rencontrés dans les différentes 
zones explorées, les quétes et missions annexes repré- 
sentent le meilleur moyen de gagner un maximum 
d'expérience. En effet, outre l'expérience promise lors 
de l'acceptation de la quéte ou de la mission, certains 
handicaps vous seront proposés, vous permettant 
d'augmenter en cas de réussite l'expérience promise. 
Faisant parfois intervenir une somme d'argent, servant 
de mise, ces handicaps représentent de véritables 
challenges pour le joueur tant leur difficulté lors de cer- 
taines quétes est élevée. 

Enfin, a la fin de chaque quéte, lors de la remise de 
votre récompense, l'expérience acquise est parfois 
gonflée d'une prime bonus, selon que vous ayez 
répondu à différentes attentes de vos commanditaires 
(rapidité d'exécution, style) 


Chapitre XI 


Le triomphe de la vertu 


Autre principal facteur qui concourt à la réussite de 
Fable, le système de combat. S'instituant entre le syste- 
me d'un hackn slash facon Phantasy Star Online et 
le dynamisme d'un Action-RPG à la sauce Kingdom 
Hearts, Fable réussit admirablement à s'imposer par 
son ergonomie et sa simplicité. Si la taille de la manette 
Xbox déconcerte nombre de joueurs, méme encore 
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“$ L'ARC VOUS PERMET DE DÉVELOPPER VOS COMPÉ- 


TENCES DE FURTIVITÉ ET DE PRÉCISION: EN ATTAQUANT 
VOS ADVERSAIRES À DISTANCE. 


JOURNAL DE BORD, JOUR 1 


Aujourd'hui est l'anniversaire de та sœur: Si mon père 
je sais qu'elle aime tout particulièrement les chocolats, 


it pas été là pour me le rappel 
malheureusement pas assez 


avec la sortie du controller S, l'interface choisie pour 
Fable est l'une des plus pratiques et simples adoptées 
à ce jour dans un jeu (attaquer, défendre, magie, loc- 
ker). Si la configuration de base de la manette donne 
accès aux coups physiques, la gáchette R permet de 
passer à la magie (a la maniere de PSO lorsque l'on 
veut accéder aux options de combat secondaires). La 
gâchette L permet quant à elle de locker l'ennemi. A la 
maniere du personnage, il est également possible 
d'améliorer certaines des armes récupérées. En effet, 
outre les armes allouées en début de partie, d'autres 
peuvent étre gagnées en cours de jeu, auxquelles il est 
possible d'associer certains éléments, permettant de ce 
fait d'accroître leur puissance. Deux catégories d'armes 
sont ainsi à votre disposition : les armes de mélées et 
les armes de jet. De votre fréquence à employer l'une 
ou l'autre dépendra bien évidemment la nature des 
points d'expérience acquis. En outre, selon votre force 
physique et vos compétences, votre dextérité tout 
comme votre précision et votre vitesse évolueront en 
conséquence. Si un certain désordre semble régner 
pendant les combats, leur gestion est cependant des 
plus habiles et simples malgré le dynamisme qui les 
caractérise et donne lieu de temps à autre à de véri- 
tables mélées tant le nombre d'ennemis peut étre 
harassant. En outre, vous rencontrerez bien évidem- 
ment de multiples boss, lesquels mettront la plupart du 
temps à contribution vos capacités d'esquive sans 
représenter de réel danger. 


Si l'attente consacrée à Fable a usé la patience de 
nombre de joueurs et gáché les réjouissances atten- 
dues à la sortie du jeu, celle-ci bénéficie néanmoins 
aujourd'hui d'une justification plus que satisfaisante, 
qui trouve sa valeur dans le résultat obtenu. 
Détracteurs ou amateurs, nul ne peut en effet remettre 
en question la tenue de l'engagement de Lionhead 
Studios à nous proposer un jeu d'un genre nouveau, 
beau, accessible mais surtout intéressant, passionnant 
et loin du contemplatif auquel on s'attendait 
Magnifiquement réalisé et doté d'une ambiance et d'un 
univers enchanteurs, jamais nom ne fut mieux employé 
pour définir aussi bien un jeu, Fable. Regorgeant de 
mille et une fantaisies et conviant le joueur à l'aventure 
de sa vie, Fable aurait pu débuter comme n'importe 
quel autre RPG et s'inscrire dans le classicisme du 
genre, l'Histoire lui préférera “Il était une fois..." 


Sense Fox 
2 | 


76 EN FONCTION DES ENCHAINEMENTS RÉALISÉS, VOUS 
POURREZ ACCÉDER À UN COUP CRITIQUE VOUS PERMET- 
TANT DE CASSER LA GARDE DE VOTRE ADVERSAIRE OU DE 
LUI PORTER UN COUP FATAL. 


l'aurais une fois de. 
iéces d'or, Heureuse! 


ils n'ont pas besoin d'aide, l'homme se retourne vers moi et me fait comprendre qu'il ne connait pas cetto femmo. 


Etrange ! Cherchant à comprendre, И mo révèle en fait, quil s'agit de sa maitresse et quo sa femme est restée au domicile pour s'occuper de leur enfant, sans ве douter de 


‘a liaison. L'homme me propose alors 3 pièces d'or pour acheter mon silence. Et puis quoi encore ! Mélolgnant de l'endroit, je me dirige vers la place du vil 
раз vu son mari. Constatant qu'il s'agit du mari infidèle et pris de pitié pour cette pauvre femi 
la vérité. Me remerciant de lui avoir révéler cela, la furio s'enfuit en hurlant. Suivant cette dernière, j'arrive sur les lieux juste à temps pour assister au гіет 


attend sur le parvis de sa porte. Elle me demande si je n'aurais 


Ayant chassé l'amante, la femme s'en prend à son mari et lui 


jne tomme 
Tui révèle 
lo compte. 


ise un fameux savon. Bien fait pour lui ! Content de ma BA, je retourne au village. Une petite fille me deman- 


de si je n'aurai pas vu Rosie, son ours en peluche. Celle-ci le recherche désespérément. Me mettant à sa recherche, jassiste à une agression. Un petit est en train de se faire. 
rosser par un garnement. Parlant à l'un et l'autre pour mieux saisir la situation, je décide de venir en aide au plus jeune. Quelques bourres pits plus tard, l'agresseur s'est 


ma Sœur, Enfin ! Cotto année, 


is peut-être la chance de me faire pardonner. 


méritées. Jo reçois 3 pièces d'or. Mo précipitant chez le marchand situé devant l'auberge, j'achète do suite uno boite do choc: 


'omprends que l'enfant ne. 


t pas mieux que le garnement. 


Ш 


Graphismes A 


Que dire si ce n'est que Fable est sans 
aucun doute le plus beau jeu console 

actuellement. Abouti dans ses moindres 
'univers du jeu bénéficie en sus 
lisme particulièrement imme 


Musiques A 


Douces mais envoütantes, les compositions 
de Fable sont relativement discrètes 
limitant à des thèmes d'ambiance, de 
fond, qui ne gåchent en rien leur présence 
enchanteresse. Quant aux bruitages et 
effets sonores, leur rendu réaliste rend le 
jeu d'autant plus vivant. 


ЇЙЇ A 


Traduit intégralement en français, le jeu 


possède tous les atours pour séduire tous 
les fans de jeux de rôle. Proposant en outre 
un ingénieux et passionnant système de 
gestion de l'individu, sans incommoder le 
joueur, Fable se veut le plus simple pos- 


sible. 


Durée de vie B 


Bien qu'il soit possible de s'adonner en 
toute liberté à l'aventure, en flánant pour 
de l'expérience ou pour découvrir les 

secrets et trésors du jeu, l'aventure princi- 
pale ne vous résistera guère plus d'une 
vinglaine d'heures. Heureusement, la pos- 
sibilité de vivre l'aventure sous différents 
trails de personnages rajoute à sa longévi- 
[3 


Scénario A 


Débutant dé façon classique, le scénario de 
Fable se révèle au final particulièrement 
captivant et riche en rebondissements. 
Immergeant littéralement le joueur au 
cœur de l'aventure, Fable réussit à renou- 
veler le genre et à offrir aux possesseurs de 
Xbox LE jeu de rôle tant attendu. 


Présentation А 


Bénéficiant d'une jaquette qui résume à 
clle seule Le concept du jeu, Fable offre 
également un visuel particulièrement réus- 
si lors des événements, traduisant à la per- 
fection le cadre heroic fantasy du jeu. Seul 
reproche à faire, l'allure du personnage 
enfant. 


Psychologie 
(ES personnages A 


Sans doute le point le plus abouti du jeu 
du fait que vous seul êtes responsable de la 


sychologie et de la personnalité de votre 


personnage. Complet et accessible, le prin- 


5 garantis: 


cipe de Fable est un suc 


nombre d'heures de plaisir à tous. 


~ 


А 
‹«Ф EST EURO 
v 


Le premier Action-RPG dans 
l'univers des X-Men vient 
enfin de sortir et c'est Raven 
Software qui s'y est collé. Très 
prometteur puisque jamais 
réalisé jusque-là, X-Men : 
Legends a fait le pari de pro- 
poser une aventure intéres- 
sante et originale tout en res- 
tant fidéle au monde créé par 
Stan Lee. Le pari est-il réussi 
? П semblerait que ce soit le 
cas, les fans vont jubiler, | 


quant aux autres, ils devront 


se faire ипе opinion en | \ 
jugeant des qualités et des | “ 
TAM" i 


défauts du jeu. 


[072777 


* VOUS N'ÊTES PAS À L'ABRI DANS L'ACADÉMIE. 


* |CEMAN A VRAIMENT DES POUVOIRS FASCINANTS. 


Le combat des mutants contre l'oppresseur humain ne finira donc 
jamais ? Les X-Men, conduits par le professeur Xavier, sont confrontés à 
une nouvelle menace mutante, un groupe bien organisé répondant au 
nom de Fraternité (Brotherhood) dirigé par, vous vous en doutez, le cha- 
rismatique Magneto. Vous devrez prendre part à l'éternel combat qui 
oppose les deux factions mutantes, l'une ceuvrant pour l'intégration de 
leur espèce parmi les humains et l'autre cherchant à asservir ces der- 
niers. Vous retrouverez les traditionnels ennemis tels que Mystique, 
Juggernaut ou encore Pyro. X-Men : Legends vous fera voyager un peu 
partout dans le monde afin d'y remplir différentes missions, si au début 
du jeu, ce ne sont que des missions de reconnaissance, c'est-à-dire 
découvrir ce que prépare Fraternité dans leur base secrète, très vite vous 
serez contraint de réagir à une menace toujours grandissante. Les mis- 
Sions prennent alors une dimension plus importante et elles deviennent 
suffisamment intéressantes pour que le joueur se sente impliqué par la 
cause des X-Men [il faut dire tout de méme que le travail sur le back- 
ground y est pour beaucoup). Cependant, il ne faut pas se méprendre, 
ce soft n'est pas vraiment un jeu d'aventure, il s'agit d'un Beat'em all 
amélioré avec des éléments repris aux RPGs, ainsi, ne vous attendez 
aucunement à des phases d'exploration. Les missions consistent unique- 
ment à rallier Un point pour récupérer ou détruire quelque chose en éli- 
minant les ennemis sur votre route. Ne vous attendez pas non plus à 
devoir résoudre des énigmes car si elles ne sont pas inexistantes, elles 
sont trés rares et si faciles que l'on a pas besoin de réfléchir plus de 
quelques secondes. Les rares moments oU vous aurez à en résoudre, 
elles consisteront à utiliser efficacement les pouvoirs de tel ou tel X-Men. 
En revanche, si vous n'avez pas le bon mutant dans votre équipe, vous 
serez obligé de retourner au point d'X-traction le plus proche pour procé- 
der à un changement d'équipe. 


HIS 


Dans X-Men : Legends, il exis- 

te deux touches de frappe, 

une pour les coups normaux 

et une pour les coups spé- 

ciaux. Vous devrez, avec ces 

deux touches, trouver toutes 

les combinaisons possibles (et elles sont nombreuses). De plus, en 
appelant au rassemblement, vous pourrez effectuer des combos 
avec d'autres mutants ne laissant ainsi aucune chance à l'ennemi. Il 
sera possible également d'enchainer des coups normaux avec les: 
super-pouvoirs, que du bon donc ! 


|-Eameplay 


Pour ceux qui se demanderaient encore, ce qu'est exactement X-Men : 
Legends comme genre de jeu, la réponse est un mélange entre Beat'em 
all et un système d'évolution qui n'est pas sans rappeler les RPGs. Les 
premieres minutes du jeu vous mettent dans la peau d'un Wolverine aux 
griffes plus acérées que jamais, mais dés la fin de la mission, à votre 
retour à l'académie des X-Men, que l'on vous propose de visiter de fond 
en comble y compris les sous-sols et la salle de Cerebro, d'autres 
mutants se joindront à vous par la suite oU quelques poings de plus ne 
seront vraiment pas de trop. La grande particularité de ce volet est qu'il 
vous permet de toujours avoir quatre X-Men à l'écran. Dans le cas d'un 
mode Solo, vous en contrólez un et les autres sont gérés par la machine, 
mais il vous est possible de switcher entre les différents personnages par 
une simple pression sur la direction indiquée. Ce procédé est tres utile 
lorsque vous devez faire appel aux pouvoirs de l'un d'entre eux. Aussi, en 
appuyant sur le bouton L2, vous pouvez appeler les autres mutants afin 
qu'ils vous donnent un coup de main sur un ennemi, mais ce systeme à 
ses limites en raison de la faible intelligence artificielle de vos compa- 
gnons. La plupart du temps, méme en déterminant leur comportement 
sur "agressif" dans les options, ceux-ci se contentent bétement de s'ap- 
procher de vous ou dans le meilleur des cas font semblant de se battre 
avec vous. Cela dit, lorsque les ennemis sont nombreux à l'écran, ils vous 
sont tout de méme d'une grande utilité puisque chacun s'occupe person- 
nellement d'un ennemi. Cependant, vous pouvez parer à cette lacune si 
vous parvenez à vous trouver trois amis volontaires (ce qui ne r&glera 
pas la carence en intelligence des ennemis). En effet, il vous est possible 
de jouer jusqu'à quatre, chacun incarnant le X-Men de son choix. Pour ce 
faire, il suffit juste à vos potes d'appuyer sur Start et remplacer l'IA par un 
joueur humain, c'est l'affaire de quelques secondes sans pour autant 
revenir à l'écran titre. Le jeu devient alors un immense défouloir où tout le 


И 


* LES ZONES DE COMBAT PEUVENT RAPIDEMENT DEVENIR DE VÉRITABLES CHAMPS DE RUINES. 


Man of Action 


Mais qui sont ces hommes ? 115 se nomment 
Joe Kelly, Duncan Rouleau, Joe Casey et 


Steven T. Seagle, ces hommes ont collaboré au 
projet X-Men : Legends. Ils sont dessinateurs 
ou scénaristes et ont créé ou travaillé sur de 
nombreux comics tels X-Men ou Superman par 
exemple. Nous leur devons également 
Steampunk, Automatic Kafka (de Joe Casey) ou 
Crusades (Steven T. Seagle). 115 ont participé 
au design des personnages et ont participé 
l'élaboration du scénario du jeu. Croyez-le ou 
non, c'est un gage de qualité. 


monde peut donner libre cours 

à ses envies destructrices (le 

décor est destructible). D'autre 

part, en atteignant un point de 

sauvegarde, vous pourrez réactualiser votre équipe, effectuer des chan- 
gements parmi les mutants restés en attente et si besoin est, ranimer les 
X-Men morts au combat moyennant une petite somme. L'ajout d'un sys- 
tème d'expérience dans un jeu concernant les X-Men est une idée plutôt 
originale, l'idée de voir progressivement évoluer des héros qui ont bercé 
notre enfance est, en théorie, un concept amusant, seulement, en pra- 
tique, il en est tout autrement. A chaque niveau acquis, il vous est donné 
un certain nombre de points qu'il vous faudra répartir entre différentes 
caractéristiques comme la force, l'agilité, la résistance et les pouvoirs 
spéciaux. Une fois ces points distribués, vous devrez faire de méme avec 
les différents pouvoirs spécifiques à chaque X-Men, ceux-ci se déblo- 
quant à mesure que vous grimpez de niveau. Vous pouvez également 
faire évoluer ceux que vous possédez déjà et en méme temps augmen- 
ter les dégâts causés aux ennemis. Aussi, vous aurez également la pos- 
sibilité de récupérer des items sur les ennemis déjà vaincus, ces items 
ont certaines particularités vous permettant d'augmenter vos caractéris- 
tiques naturelles. Le probleme est qu'à chaque niveau gagné par l'un des 
quatre X-Men, vous étes contraint d'aller dans le menu des personnages 
et de répéter l'opération inlassablement en devant subir les temps de 
chargement obligatoires. En revanche, si vous ne voulez pas perdre de 
temps et retourner tout de suite casser du méchant, les développeurs 
ont pensé à inclure un bouton autorisant la machine à faire pour vous la 
répartition des points. Toutefois, cette option est peu recommandée puis- 
qu'elle se contente de donner les points à la caractéristique la plus faible, 
vous gagnerez donc à perdre un peu plus de temps et à faire évoluer 
votre personnage de la maniére qu'il vous plaira. Les X-Men que vous 
n'utilisez pas (c'est-à-dire ceux qui sont en réserve) gagnent aussi de 
l'expérience mais moins rapidement, ainsi, si vous décidez à la fin du jeu 
de jouer avec un mutant jusque-là inutilisé, vous ne serez pas vraiment 
désavantagé. Par ailleurs, lors des combats, vous êtes tenu de gérer la 
jauge de vie de chacun des personnages, un message apparaît alors 
vous prévenant (pas trop heureusement) qu'un X-Men a besoin de vie. 
Vous devez alors interrompre votre combat et changer de personnage 
pour lui redonner de la vie, en puisant dans les réserves de la team car 


JE cRSO.Soldier. Uva Ө GRO Soldier 


* ETONNAMMENT, MÉME LES SIMPLES ENNEMIS DU JEU 
SONT TRÈS RÉSISTANTS. 


* LE JEU AURAIT GAGNÉ À ÊTRE PLUS BEAU... 


GRSO Soldier 


+ GAMBIT EST TOUJOURS AUSSI CLASSE... 


nos joyeux drilles doivent aussi se partager les potions de vie. Ce détail 
du gameplay n'est pas une mauvaise idée, mais il casse le rythme de 
l'action, méme s'il se justifie par l'esprit d'équipe qui donne tant de char- 
me au comics. 


V-Gohérent 


Il faut savoir que quelques dessinateurs et scénaristes de comics pour 
qui l'univers Marvel n'a aucun secret ont travaillé à l'élaboration de X- 
Men : Legends (cela se ressent dans le character design), les dévelop- 
peurs ont donc pu s'assurer que l'histoire resterait fidèle à l'esprit de la 
série, Mike Marts, éditeur de la BD, a également collaboré à la création 
du jeu en tant que consultant. La force de ce jeu est qu'il s'adresse non 
seulement aux fans mais aussi aux novices car l'univers est respecté 
dans ses moindres détails et chaque personnage, pour peu que vous 


* ROGUE PEUT AUSSI VOLER DANS LE JEU CE QUI EST UTILE 
POUR CONTOURNER LES OBSTACLES. 


fouiniez un peu, vous révèlera l'histoire de sa vie et les événements 
importants qui l'ont conduit ici. Le jeu entier a été conçu autour de l'uni- 
vers des X-Men sans pour autant faire référence à un comics ou à un 
film. Tout a été mis en place pour que le fan friand d'infos y trouve son 
compte et que le novice n'ait pas l'impression d'être lâché dans un 
monde inconnu, un exemple est l'académie des mutants que l'on vous 
propose de visiter dans un premier temps dans la peau d'Allison 
Crestmere alias Magma, accompagné de Rogue puis de Xavier himself. 
Ces derniers vous donneront des infos à mesure que vous découvrirez 
les pièces de la demeure. Les fans de la série connaissent la petite vie 
et les expériences passées de chaque mutant à travers les comics, X- 
Men : Legends leur rend justice, contrairement à beaucoup d'autres jeux 
mettant en scène ces surhommes. Pas moins de cinquante X-Men 
seront disponibles dans l'aventure, des nouveaux membres se joindront 
à vous au fur et à mesure de votre avancée dans le scénario. 

De plus, dès la fin de la première mission, on vous informe que vous 
avez désormais accès à la "Danger Room, il s'agit d'une salle située 
dans les sous-sols de l'académie oU vous pourrez entrainer vos X-Men 
et découvrir quelques nouvelles subtilités du gameplay et essayer 
quelques super-pouvoirs jusque-là inconnus, selon votre état de pro- 
gression. Mais le fin du fin est que vous pourrez jouer avec les X-Men 
ennemis que vous aurez déjà combattus. Encore une fois, pour un fan 
du comics, pouvoir contróler Mystique, Juggernaut ou encore Pyro est 
un réel bonheur. Pour cela, vous devrez trouver des disques sur lesquels 
sont gravés de petits scénarios jouables dans la "Danger Room". Cette 
“quête annexe" devrait ravir les fans... Il est également possible, via les 
points d'X-traction, de revenir dans cette salle au cas où votre niveau 
serait trop bas pour battre certains boss ou qu'un groupe d'ennemis 
viendrait à vous barrer la route. Vous pourrez ici entraîner vos X-Men 
sans danger et leur faire gagner des niveaux supplémentaires. 


J-pas très beal 


La premiere chose qui saute aux yeux est que X-Men : Legends n'est 
pas vraiment beau, certes le nombre d'ennemis à l'écran et la possibilité 
de jouer à quatre simultanément sont des données que l'on ne peut 
négliger, mais techniquement, la PlayStation 2 nous a prouvé à maintes 
reprises son grand potentiel, ce jeu aurait pu étre plus joli... Cependant, 
lorsque l'on y regarde d'un peu plus près, on découvre quelques trésors 


Quelques X-Men 


Pas moins de cinquante X-Men seront jouables dans ce jeu, 
chacun ayant son histoire personnelle, ses propres trauma- 
tismes, cela ne s'était pas vu depuis longtemps dans un jeu, 
еп tout cas, le phénomène est plutôt rare. Ce jeu vous pro- 
pose d'incarner les mutants du bon côté, mais une fois que 
vous aurez trouvé quelques disques, Vous pourrez jouer 
avec les méchants dans la Danger Room. Juggernaut, 
Mystique, ou encore Pyro seront évidemment de la partie, 
que du bonheur ! 


d'esthétique uniquement dans le but de ravir les fans, car il faut enfin le 
dire, X-Men : Legends est un jeu destiné aux fans. En effet, les dévelop- 
peurs de Raven Software ont eu l'idée géniale de créer les personnages 
en cell-shading (un procédé dont on n'a pas encore fini d'entendre par- 
ler), mais ce n'est pas tout. Le positionnement de la caméra, par défaut 
en hauteur et en arriere, l'animation particuliere des personnages et 
leur aspect presque en deux dimensions donnent l'impression que l'on 
est devant son comics. Autre aspect primordial : le son, en effet, tou- 
jours dans l'optique de plaire à un public de fans et de rester cohérent, 
les voix sont identiques à celles des films (ces derniers sont considérés 
comme complémentaires au comics). Les bruitages, quant à eux, ne 
sont pas en reste, méme si l'on n'est pas au niveau de ce qui se fait de 
mieux à l'heure actuelle et il en va de méme pour les musiques. 

C'est évident, techniquement, X-Men : Legends n'est pas à la hauteur, 
les développeurs se sont concentrés sur le gameplay et la baston. Il est 
vrai qu'en tant que défouloir, il a largement rempli ses objectifs, de plus, 
pouvoir faire évoluer son personnage et débloquer de nouveaux super- 
pouvoirs sont des idées plutôt cool. Les fans y trouveront à coup sûr leur 
compte tant l'univers riche du comics est ici retranscrit dans ses plus 
infimes détails. Les novices pourront y voir un bon Action-RPG, l'histoire 
est prenante et la durée de vie plus que conséquente vous occupera un 
bon petit moment. 


> IL N'EST PAS VRAIMENT CONSEILLÉ DE SE BATTRE À CÔTÉ DES CES BONBONNES DE GAZ, EN HAUT À GAUCHE. 


Graphismes [d 


Ce n'est pas le point fort du je. ls sont 
assez médiocres par rapport à се qui se fait 
ans le genre En revanche, Raven a su 
s'entourer des meilleures personnes en ce. 
qui concerne le character design, entre 
autres. L'animation, quant à elle, n'est pas 
тюп plus exceptionnelle, тав dans un te 
fouillis et avec une caméra assez éloignée 
on y fait plus tellement attention. 


Musiques c 


Rien d'exceptionnel là non plus, elles pas- 
sent plutôt inapergues durant la partie et 
sont inexistantes à certains endroits. Les 
bruitages sont crédibles et correspondent 
plutót au ton du jeu. Par contre, les voix. 
digit ne vous laisseront pas insensible si 
vous avez déjà entendu le Professeur 
Xavier ainsi que les autres X-Men. 


Accessibilité B 


Le jeu ne vous demandera que quelques 
minutes pour assimiler le fonctionnement 
du système d'apprentissage et encore 
moins de temps pour assimiler les coups. 
Vous rencontrerez également des ennemis 
plus dificiles à vaincre que d'autres mais 
sachez qu'à mesure que l'on avance dans 
Je jeu, les ennemis donnent de plus en 
plus de fl à retordre.. 


Durée de vig B 
uis ed sos tea ie 
кушк ры 
environ. De plus, si vous cherchez tous les 
disques, vous devriez passer un bon bout 
Sd D Re 


faut avouer que l'intérêt de celte quête est 
plutôt limité, 


ШЇ B 
{Ecrit en collaboration avec les Man of 
‘Action, attendez-vous à une histoire dans 
Ы 
Magneto est de retour avec son groupe de 
mutants rebelles mais quels moyens comp- 
Татре pou vr s eA 
Eh 


Présentation t 


Les développeurs auraient pu faire un 
«оп sur l'introduction mais sans doute 
'ontil pensé que le jeu se suffirait à lui- 
méme... Quoi qu'il en soit, vous n'aurez 
droit qu'à une courte scène de cing 
secondes avant Че prendre le contrôle de 
Wolverine. Les jaquettes quant à elles sont 
plutôt agréables. 


Psychologie 
ЇКЇНЇН A++ 


Le travail sur le background des X-Men a 
eu du bon, ainsi chacun d'entre eux laisse- 
та transparaitre ses histoires passes, се qui 
aura pour effet des conversations singu- 
lières. On retrouve ii l'essence du comis, 
Les personnages ont une épaisseur que l'on 
n'avait pu constater dans aucun jeu met- 
tant en scène des X-Men avant 


uh... le joli coin des lecteurs | 


e magazine évoluant de toute part - en termes de contenu maïs également depuis le temps que 

j'attendais ca (Ndpatron : Et Francky Fracass est arrivé avec son cheval et son lassot) visuel- 

lement, il fallait bien réadapter le courrier au reste du magazine. Sans quoi, il aurait réelle- 
ment fait tache au milieu de cet océan de sobriété et de bonheur (n'exagérons rien). Pour faire évo- 
luer une rubrique, il faut donc la redéfinir. D'un côté, nous aurons donc une maquette à la hauteur 
du GP RPG nouvelle formule mais également plus de clarté. Le courrier sera désormais plus lisible 
et pas un vieux pavé de texte pourri, noyé dans un fond bleu dégueulasse (avouons que le courrier 
n'a jamais été une preuve de bon goût artis- 


tique). De façon à faire moins «remplissage» 
crade, non maîtrisé, comme certains me l'ont le В у. ZUTAGE DE DAR TH HA uL 
déjà reproché, nous avons ajouté des rubriques à Dans STAR WARLALAXIE 


l'intérieur même du coin des lecteurs. Ainsi, 
vous pourrez découvrir La question du mois, le 
forum (si toutefois, les gens se donnaient plus de 
mal à répondre à la thématique fixée il y a 
quelques mois), le grand retour d'Agora et La 
rédac, des gens intelligents où nous ferons profi- 
ter de certains extraits de nos discussions voire 
des détails amusants de notre vie professionnelle 
de tous les jours. Autrement dit, un courrier qui 
fait peau neuve mais ce n'est pas pour autant 
que je ne resterai pas le même. Signalons à ce 
propos que la plupart des lettres de ce mois-ci 
sont drôles ou du moins ont un intérêt. Entre les 
mecs qui me «causent» de musique et les ques- 
lions stupides... vous connaissez, c'est le lot 
mensuel. Si vous désirez relever le niveau, consi- 
dérant que ce courrier, malgré le fait qu'il soit 
beau, c'est vraiment n'importe quoi... n'hésitez 
pas, ma boîte aux lettres est ouverte et mon 
adresse mail n'attend que vous pour se sentir 
valorisée. En espérant que cette nouvelle moutu- 
re vous sera plus agréable qu'auparavant et en espérant qu'un jour, je n'aurai pas la chance de vous 
retrouver dans une réunion sordide de R PGistes, organisée par une boutique dont je tairai le nom... 
Je vous soubaite une mauvaise lecture, ainsi que des grimaces devant la légèreté de mon ton, mes 
provocations pourries et surtout, surtout... ma vulgarité qui a atteint depuis bien longtemps les 
limites du supportable. Un dernier truc. Comme me le demandent un certain nombre de courriers, 
eu égard au départ précipité et malencontreux de Claudia, soubaiteriez-vous que quelqu'un de la 
rédac - Moutrave étant la plus sentie par vous pour se joindre à moi - m'aide à répondre au cour- 
rier ои avez-vous toujours autant de crises de rire ou de hochements de tête devant la stupidité de cet 
être sensible, qui pourtant répond avec beaucoup dABNEGATION chaque mois à vos missives 
de merde ? À vous de choisir, votez et éliminez le maillon faible... Tant que j'y suis, vous n'auriez 
pas vu passer mon cul, par le plus grand des basards ? Voilà quelques jours que je le cherche. 


ту, fou 


M 


Мю ЈВ 


Lorsque quelqu'un s'intéresse à moi, ma vie, mon 
œuvre, cela tombe tout de suite dans le hautement 
risible. Vous allez pouvoir le constater avec ce cour- 
rier qui m'est adressé personnellement mais, comme 
Je suis un vilain garnement, je n'ai pas pris la peine 
de respecter mon engagement (combo de rimes). 


Salut Joy, 


‘Après mes deux premières publications, je voudrais une réponse 
personnelle et non publiée, à mes questions, si tu veux bien m'ac- 
corder ce petit privilège dans ton temps qui on le soit est très 
occupé... quoique c'est ce que tu veux bien nous dire... Enfin bref, 
je vois commencer, mon petit blabla habituel qui je sais te pas- 
ssionne follement et auquel tu te délectes tant à lire INdfab : je ne 
corrige que l'orthographe pour vous laisser le loisir d'apprécier à 
leur juste valeur ces deux tournures : ton temps qui on le sait est 
très occupé, JOLI ; auquel tu te délectes tant à lire, no comment]. 
Bien sûr, tout cela est ironique. 

Pourquoi préciser ? Le problème est que tu n'aurais pas 
rajouté la phrase «Bien sûr, tout cela est ironique», j'aurais 
sans doute eu envie d'être sympathique à ton égard mais 
[M 


Premièrement, pour commencer en douceur, comment vas-tu ? 
Quel est le jeu, (mais je dis vraiment le jeu) dons toutes les caté- 
gories, tous les ёде, toutes les époques avec lequel tu as pris le 
plus de plaisir ? Note que j'aimerais que tu ne détournes ma 
phrase et que tu y répondes en toute simplicité. 

OK, je réponds sérieusement : les plaisirs impurs de la chair. 


Je continue. Alors au début de ta triste jeunesse, avais-tu envisa- 
gé un jour de te retrouver à ta place actuelle ? Et Гу plais-tu ? As- 
tu tout fait pour y parvenir ou bien la chance a-t-elle décidé de 
‘accorder ce destin ? (Oui pour moi, ta place c'est une chance de 
l'avoir. 

MAIS JE SUIS JEUNE et ma jeunesse n'a pas été triste pour 
un sou. Bref, lorsque j'étais jeune et triste, j'avoue ne 
jamais avoir imaginé un jour être à la tête d'un empire, qui 
vous ne le savez pas encore, va détruire le monde et s'em- 
parer de toutes les femmes de la Terre (sauf Poireau, 
Grorélie et Val - pas notre commerciale évidemment). Est- 
се que je m'y plais ? Oui et non. Oui, parce que j'aime се 
que je fais et non parce que j'aime pas les gens avec qui je 
travaille. Je réponds en toute honnêteté, hein. Regarde un 
peu la gueule de mon équipe : l'un se sape comme Luffy de 
One Piece, l'odeur en plus. Nan, mais le mec vient EN TONG 
quoi. L'un ressemble à un cadavre avec une tête convexe. 


Mu Bl 


L'arrivée du metal dans les pages de GP 
RPG a suscité nombre de réactions, qui, 
pour la plupart, sont très positives. 
Aujourd'hui, les lecteurs ne me parlent pra- 
tiquement plus que de cela. Arnold pige 
pour un site Internet spécialisé, nous donne 
son sentiment et quelques conseils... 


Bonjour Jay, 

Je me présente, je m'appelle Arnold Pelit (pseudo 
Sephiroth) et je suis étudiant en langue. 

Arnold Petit ? C'est pas un pseudo déja ? 
Imagine. Tu te serais appelé «Arnold Willy» ou 
PIRE «Willy Arnold». Tu l'avais profond... Bref, 
ravi. Jay, méchant de service. Ca m'a toujours 
fait rire cette phrase «étudiant en langue». Ce 
que les gens peuvent avoir l'esprit retord. 


Je suis musicien de metal et bien sûr joueur de RPG, 
fosciné par l'univers manga et heroic fantasy, dans 
tous les domaines (littérature, jeux, films, animés, 
musique, etc). 

C'est bien pour toi. Si je te dis que j'en ai rien à 
foutre, tu vas me dire : «pourquoi ai-je donc 
écrit ?» Et je te répondrais : «précisément, 
cher ami». Donc, je ne te dirai rien, comme ca, 
je n'aurai pas besoin d'être désobligeant. 


Je lis GP RPG depuis le tout premier numéro et je 
n'en ai jamais raté un seul. Aussi, avec retard 


{encore que j'ai essayé plusieurs fois de te joindrel, 
je te présente mes plus sincères félicitations. 

Je suis injoignable pour le moment. Veuillez me 
laisser un message après le bip sonore. Ah 
mais ça tombe bien que tu me parles de ça : 
pourquoi BIP sonore et pas BOP ou BAP voire 
«anus sonore». Pourquoi faut-il toujours que 
Коп place les choses et les gens dans des 
cases. Non mais c'est vrai, c'est énervant, 
comme d'avoir dó supporter la téte de Kayron 
plus d'une heure à la rédac aujourd'hui. Il est 
des beautés que l'on préfère intérieures mais 
lorsque le mec ressemble à une dragée Fuca et 
vous regarde avec un regard vide qui retrans- 
crit tout son désarroi d'être Їй au moment où 
vous le fustigez... on fait quoi ? 


Je suis également trés heureux de voir que tu as 
décidé que la partie musique s'intéresserait à des 
groupes metal sympho, etc. 

Oui, l'idée a été bien acceptée et j'en suis très 
heureux car on auraient fait une rubrique RNB 
ou rap, je suis pas sûr que les pages aurait eu 
la même saveur. Deviens-je fou... beurk... 
crache уйе... 


Stupéfait de voir la chronique de ONCE de 
Nightwish dans le dernier numéro, je me réjouis de 
voir que tu es toi aussi fan, bien que je te savais (au 
travers des autres numéros) fans de ce style. 

Once était chroniqué dans l'avant-dernier 


On continue avec une tête de rat qui ne devrait jamais 
lever les bras (hihi), une chose qui met des bandeaux dans 
les cheveux, gras, au rire à la fois repoussant et effrayant 
tant il est proche de l'état de serial killer (chui un tueur 
то... Sans parler d'un Noir (tout est dit) et d'une poivrote 
qui rougit dès qu'elle sourit, ce qui est charmant ceci dit. 
Bref, une équipe de bras cassés (remarque en parlant de 
са, y en a à qui, JUSTEMENT, il manque un bras), de faux 
Francais en plus... Je te jure. 


Pour remuer quelques souvenirs, quand je l'avais écrit la premiè- 
re fois, je n'avais pas encore compris que c'était à moi seul de 
tout faire pour réaliser mon rêve et en l'occurrence mon projet, 
malgré tout les non-encouragements de ta part ou ceux de bien 
d'autres, je m'accroche et jy crois, car dons la vie, les rêves, 
même s'ils ne se réalisent pos, nous font espérer et espérer c'est 
vivre d'une certaine facon. 

Sans vouloir te vexer : je ne me souviens absolument plus de 
toi. Pas que tu sois périssable, mais si en fait. 


Je ne pense pas que tu sois une personne aussi morbide et sans 
intérêt pour rien comme tu le laisse paraître, car pour être à ta 
place, il faut de l'ambition, et la pietre personne que tu nous 
laisses imaginer que cest toi (Ndfob : que tu nous laisses imagi- 
Magnifique !), je suis sor que tu es loin de 


MORBIDE, MOI ? Alors que je vais jouer de la flóte de pan à 
poil dans les champs, dont le doux murmure est suscité par 
des petits gazouillis ? C'est bien mal me connaître... cher 
ami. Attends, j'ai beau me concentrer pour essayer de 
comprendre le sens de «la piètre personne que tu nous lais- 
se imaginer que c'est toi»... je vais donc aller fumer une 
clope, histoire de méditer grâce aux grosses merdes qui 
vont fouler le trottoir et se mouvoir de facon obscène. 


Je continuerois bien de parler de toi, ou de toi «selon toi», mais il 
пу a vraiment pas grand-chose à dire sur celui-ci... 

Je voudrais bien répondre, mais encore faut-il que je com- 
prenne le sens caché de cette phrase honteusement alam- 
biquée... 


Tu auras compris ce mail est dans le but de te connattre toi el 
pas ton pseudo-loi... 

Disons que je n'ai pas compris grand-chose vu ta capacité à 
rendre des phrases simples, difficiles. En même temps, 
d'accord, J'AVOUE, j'ai bien compris mais que veux-tu 
répondre à ce genre de questions... tu veux savoir qui je 
suis, apprends déja à savoir qui tu ез! 


Voilà, après ma petite philosophie, je vais te laisser, et [espere au 
moins que tu liras mon тай, et si tu me répondais ce serait enco- 
re mieux. 

Non seulement je te réponds, mais en plus, je vais même 
f'avouer que lorsque l'on me pose des questions person- 
nelles, je réponds toujours par le biais du magazine : JE N'AI 
RIEN A CACHER. 


CUL, OUAIS. 


jour. 


Et c'est d'ailleurs à ce sujet que je t'écris. 
Bientôt une rubrique Metal dans GP RPG, les 
lecteurs s'expriment... Comme vous prenez de mes 
tout au pied de la lettre, il s'agit d'une bouta- 
de. Bien que si vous devenez insistants... 


N 


numéro. Merci JESUS et viva ESPAGNA. MON 


J'écris sur un site : http://www.audiometal.com sur 
lequel je suis rédacteur/chroniqueur. Nous réalisons 
des dossiers complets sur divers groupes de metal 
de tous les pays, également des groupes de 
gothique médiéval, etc. Nourrissant une réelle pas- 
Sion pour la musique et pour ton magazine, je vou- 
lais tenter ma chance е! savoir si je pouvais tenter 
d'écrire quelque chose sur ce sujet (chroniques, 
découvertes de groupes, etc.) pour ОР RPG, car j'ai- 
me vraiment faire partager ma passion. Peut-être 
vas-tu penser que ma démarche est «culottée» 
mais je tenais à essayer. 

T'as raison. C'est louable mais c'est non. Je 
blague... ohlala... si on peut máme plus plaisan- 
ter. Bon, la situation fait que pour le moment, 
nous devons nous contenter de deux pages 
avec Moutrave pour également partager 
notre passion pour ce style si riche et si varié. 
Si on grossit la rubrique et qu'on a besoin, je te 
ferai signe. Pour le moment, cela nous procure 
tant de... que je suis obligé de décliner l'invita- 
tion. Mais ceci dit j'apprécie la démarche et 
j'irai jeter un œil sur ton si 


Tu peux aller voir le site et me dire ce que tu penses 


«travaux : http://Www.audiometal.com. 
Bon, je viens d'aller voir audiometal et c'est 
pas mal du fout. On voit que vous avez envie 
de faire découvrir et vraiment félicitations. 
Mais j'arrive pas trop à comprendre cette ten- 
dance à mettre dans des cases (ouh Їй, je me 
répète) «doom atmospheric», «speed metal», 
«mon cul à poil»... donc bon, si, tout comme 


Parce qu'on est comme vous, qu'on 
vit, qu'on rote, qu'on pète, qu'on 
boit et qu'on mange... on a forcément 
des petits moments d'égarement où 
Гоп dit à peu près tout et n'importe. 
quoi en méme temps... Le pire res- 
tant quand méme le fait que cette rédaction (mis à part Setsu, Fabos 
et Oresama) n'est composée que de gens un «peu fous dans leur tête». 
Pour ne citer que l'exemple de Moutrave, Pierro ou bien votre servi- 
teur. Vous allez vous rendre compte grâce à cette nouvelle rubrique 
que parfois... notre innocence ou notre faculté à dire n'importe quoi 
peut atteindre des abímes... 


la rédac, 


des gens intelligents 


«Је suis quelqu'un de сопсепі de Naillechouich. Jay.. j'ai tenu une heure 
trop intellectuel pour sor- Tuveuxvenir?» ^, et quart... ça faisait telle- 
tir des conneries peut- iar responsable multimédia ment longtemps... la pov 
ёе» fille... je Гаї déchiré... à 

Verner faux oul coups de burin... waha- 
Après une soirée arrosée haho.» 
de vin rouge ma foi 
excellent (St Emilion, 
Chinon et St Nicolas де Pierro est en train de 
Мойте Bourgeuil) : «Mais je pue regarder le film de Cars 
de la gueule, c'est hor-  £yes lors de l'anniversai- 
rible! Ah nan, сеѕіта re d'Ookami, bourré, et à 
langue qui pue» chaque fois qu'il aperçoit 

Votre aim une héroine : «Ouais, la 

dans un moment de hill nana... je la vois, je la 
pos jugé utile de préciser, tringle... je la déchiquet- 
comme si Гоп pouvait Pierro venant me racon- іе» 
comprendre autre tisse) ter des exploits sordides 
wt alors que j'étais en train 
de bosser : «Non, mais 


«J'en ai marre, j'ai les Pierro, sordide 
cheveux qui sentent la 


patate » 


«J'avais tellement faim 
que j'ai mangé mes 
croütes.» (de sandwich, 
mois la demoiselle n'a 


Pierro, glauque frustré 


«Ce n'est pas l'alcool qui 


m'a changé, c'est moi qui п 
ai changé l'alcool» 
ШИП 


«Аһ ouais, Jay, l'as vu ma 
paire de poitrine, com- 
ment tu veux que je 
mette с̧а?» 


Kayron joue à Splinter Cell, il se trouve dans le 
tutorial, Oresama arrive ef se met derrière lui 
pour le regarder jouer. Ce dernier m'a raconté 
quil s'agissait du débui du prologue (genre pre- 

iere action) au moment où Sam Fisher reçoit un 
ШЕЕ orc qui lui dit de regarder les lumières rouges 
«Quand on a fréquenté au plafond. Kayron, scandalisé déclare : «Hein, 
Pierro, tout te paraît геѕі-се qui faut faire... le jeu a planté... сез! 
excellent.» Sur quoi, il éteint la console. 


ШҮП 


fabos 


Déjeuner arrosé, le patron prend la parole 
«les Américains, de toute façon, оп! gagné la 
guerre du Viét-nam quand ils ont balancé la 
Bombe sur Hiroshima» 


«J6, je viens de chopper 
deux places pour le 


moi, vous écoutez de la musique sans vous sou- 
cier de savoir si c'est du «ta mère symphonie» 
ou du «cyber néo trouds metal», c'est bien. 
Sinon et pour que l'on évite d'heurter la sensi- 
bilité des puristes (hihi... hum... pardon), nous 
convierons le monsieur Arnold à vous faire une 


description détaillée de chaque genre. 
comme ca, on saura si on dit pas de conneries. 
Un dernier truc, je me demandais, c'est bien 
«Lethian Dreams». J'en entends parler réguliè- 
rement mais j'ai pas encore eu l'occasion 
d'écouter. 


Пу a également un forum où nous présentons 
nombre de groupes. Tu retrouveras dans nos pages 
des groupes comme Nightwish entre autres. Voilà. 
Bah je ne connais pas que Nightwish non plus. 
méme si la scene nordique est plutót étouffée 
par un nombre hallucinant de groupes forgés 
sur le même modèle, je pense qu'avec 
Moutrave, on écoute de bons trucs. NAN MAIS 
DREAM THEATER, Ayreon, etc... bordel. 


Sur ce, je m'excuse de t'avoir dérangé dans ton 
emploi du temps chargé. 

Merci de m'avoir dérangé, plutót. Parler un 
peu de metal plutôt que de répondre à des 
questions à la соп... 


et qui sait... un 


A très bientôt ! 
«Mais où ?» lui dit le chacal. «Dans ton cul», 
répondit l'autre. 


Petit Arnold (Sephiroth) 
http;//www.audiometal.com 


үрүү 


Valhall, un habitué de la taverne Gameplay RPG revient une 
fois de plus à la charge en nous parlant de la rubrique Agora 
trop vite disparue à son goût. Le jeune garçon souhaite remoti- 
ver tout le lectorat de GP RPG et je pense qu'il peut y parve- 
тї, Pour vous prouver ma bonne foi et l'objectif de faire du 
courrier une meilleure rubrique, plus travaillée, etc... jetez un 
œil dans l'encadré baptisé Agora justement où sa critique de 
Dragon's Lair GB est publiée. 


Toujours dans le but de participer à l'évolution de ce merveilleux ouvrage 
qu'est Gameplay РРО, voila à nouveau une proposition (décente !). 

De toute facon, je ne réponds pas aux propositions indécentes.... 
ça tombe bien... 


Comme le disait le sieur Fei (Courrier des lecteurs, juin 2001), et je ne vais 
pas me priver d'une belle paraphrase, il serait bon, je cite, de "créer une 
rubrique, ou tu posterais une seule et unique lettre d'un fan adulant SON 
jeu culte 1" Tu avais, à l'époque, été enthousiasmé por cette suggestion, 
au point de donner naissance peu après à feu la rubrique Agora, qui 
avait mis à l'honneur, si mes souvenirs sont bons, Final Fantasy VII {par 
ОМА), Genso Suikoden II (par Theoden) et Silent Hill par Logan), 

avant de sombrer dans l'oubli. 

La question est «POURQUOI ?» La réponse semble évidente 
«PARCE QUE». 


Certains penseront peut-être que j'abuse de revenir sans cesse (de 
manière disparate) sur cette rubrique (depuis longtemps disparue), mais 
que voulez-vous, c'était à mon sens LA partie la plus remarquable dans 
le mag, celle qui différenciait vraiment GP du reste de la concurrence, en 
donnant au lectorat l'occasion de communiquer plus intensément. Car 
pour chaque gamer parmi vous, il existe UN jeu culte, UN soft jouissif qui 
vous a fait, récemment ou dons votre jeunesse, halluciner, rire, pleurer.. 
en bref, réagir. Et ce jeu, vous qui en avez pour ainsi dire la primauté 
(pour vous l'être approprié au cours de parties innombrables], nul ne 
pourra à vos yeux le dénigrer. Voila la force de la passion, celle qui vous 
ouvre le cœur et l'esprit, qui enflamme vos sens, celle que Jay et son. 
crew de pigistes-terroristes (lol) essaie de vous foire passer depuis la 
création de Consoles News en 1996, puis depuis 2001 avec Gameplay 
RPG... 

Pigistes-terrosites, c'est pas mal ça. C'est vrai que quand tu vois 
la gueule de mon équipe, tu peux raisonnablement te poser la 
question... 


La moindre des choses, quand un professionnel fait preuve d'autant de 
dévouement et d'abnégation (si, si, je pèse mes mots) pour donner au 
jeu vidéo, et plus particulièrement au RPG, l'écrin qu'il mérite, la recon- 
naissance due en remerciement de ces milliers d'heures passées sur nos 
consoles à explorer l'éventail des sensations humaines (joie, mélancolie, 
colère parfois quand un Omega Weapon vous dérouille en deux tours, 
interrogations diverses et variées ; bonheur intense enfin, quond, après 


une 
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épopée fantastique, la justesse d'un scénario réussi vous emporte le 
cœur au paradis du RPG...) lo moindre des choses, disais-je donc, n'est- 
elle pas de lui montrer, à notre tour, à quel point nous le comprenons, à 
quel point nous adhérons à cet élan ? Jusqu'où, finalement, nous parta- 
geons sa passion ? 

C'est bien ce que tu dis. Si je m'engage en politique (waf waf), je 
fe débauche pour devenir mon directeur de campagne. 


Је pense que c'est indispensable, non seulement pour conforter le staff 
de Gameplay dans ses efforts permonents, mais aussi pour rapprocher 
davantage les joueurs, moi, lui et vous tous. Prenez conscience du fait 
que nous sommes tous l'organe vital du jeu vidéo, sons nous, rien de 
tout co n'existerai, le milieu ne pourrait pas subvenir de lui-même а ses 
propres besoins. C'est pourquoi il faut profiter de la tribune qui nous est 
offerte, de cette formidable chance que nous avons de nous faire 
entendre, afin de faire changer les choses dans NOTRE sens. Nous tous 
еп avons le pouvoir (dans une certaine mesure bien entendu), comme 
l'ont prouvé les sorties de Silent Hill 3, ou encore Shining Force GBA, en 
priorité dans notre beau pays. Yuji Shinkawa l'avait bien dit à l'époque de 
Final Fantasy VII, "Europe est notre poumon en ce moment". C'est tou- 
jours le cas aujourd'hui. Sons doute, nombreux seront ceux qui ne vou- 
dront pas participer à l'effort de guerre ; à ceux-là je répondrai : soit, je 
serai en ce cos le premier à me lancer dans cet exercice apologique et 
subjectif, et à conter mon affection pour un jeu. Ainsi, je motiverai (je l'es- 
père) mes camarades lecteurs et joueurs à faire de même, pour la survie 
de la rubrique Courrier des Lecteurs (au fait, Claudia peut rester, mais 
seulement si elle parle pas trop (NdJay : pédalo... connasse... 
Claudia...) pour la survie de notre liberté d'expression, pour la survie de 
notre passion. Ca a l'air gros, mais à notre échelle, si infime qu'elle soit, 
оп peut tout de méme agir... 

Exactement. II faut bien comprendre que si j'ai viré la rubrique 
Agora, c'est uniquement par dépit. Si je ne reçois rien, je ne peux 
la faire vivre. Comme le courrier a pris une autre tournure aujour- 
d'hui, vous pouvez être assurés de voir votre apologie prendre vie 
dans ces pages... D'ailleurs jetons un ceil à la critique de Dragon's 
Lair de notre ami... 


Voilà, ce fut bref, mais j'espère avoir réussi à vous convaincre de vous 
essayer à ce jeu. C'est un défi très ardu, et après се court essai, mon res- 
ресі envers un type comme toi, Jay, qui pond des tests de 15 ou 20 
pages (sans parler des dossiers..., n'en est que plus élevé. C'est pas de 
la lèche gratuite, c'est un constat après la rédaction de celle review. 
Ceux qui ne me croient pas, essayez de traduire votre passion avec des 
mots... c'est dur, Dur, mais satisfaisant ! 

Tu peux méme aller jusqu'à dire jouissif... 


Si l'on m'en donne la chance, je vous parlerai une autre fois d'un jeu tout 
aussi mythique, The б.б. Shinobi, sorti sur Game Gear en 1991... 
Bonne lecture, et bons jeux ! 
Si personne ne répond, Valhall, alors tu seras ENCORE une fois 
publié dans Gameplay RPG avec le bonheur de voir ta critique de 
Shinobi publiée. Néanmoins, comme l'incite notre ami, écrivez sur 
vos jeux cultes, défendez-les, si nous avons massacré un titre et 
que vous ne l'avez pas supporté, faites-nous part de votre cri- 
tique personnelle de la chose... cela fera vivre la rubrique et per- 
mettra sans doute à certains d'apprendre à s'exprimer et à par- 
tager leur passion. Merci pour ta lettre. 

VALHALL 


мое can 
VIEN DLRNT- SUR LE SITE 
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5 
Agora 


Salut Jay, 

Voila donc LE jeu auquel je dois le plus. Celui qui 
m'a définitivement scotché à l'écran pour le reste 
de ma vie. Il s'agit, une fois n'est pas coutume, 
d'un jeu Game Boy, nommé Dragon's Lair. Les 
connaisseurs se souviendront peut-être du second 
opus sorti sur CD-I Philips, qui était un sublime D.A. 
interactif mettant en scene un preux chevalier, Dirk. 
Ce dernier avait pour mission de délivrer sa chère 
et tendre promise, retenue prisonnière dans un 
château gardé par un dragon. Le succès du soft à 
l'époque était dû à la présence de scènes animées 
tirées d'une sorte d'OAV réalisée par Don Bluth, 
génial réalisateur indépendant, ancien de chez 
Disney, à qui l'on doit notamment Fievel et Le 
Nouveau Monde ou encore Le Petit Dinosaure et la 
Vallée des merveilles. 

Dragon's Lair : The Legend, sorti en 1990 sur la 
petite surdouée de Yokoi, s'inspire, lui aussi, de ce 
dessin animé. Mais, puissance de la machine obli- 
ge, on passe ici à un jeu de plates-formes des plus 
classiques dans son déroulement : vous incarnez 
Dirk, dont la mission est de parcourir le royaume à 
la recherche de 108 pierres de vie, petits cubes 
lumineux flottant dans les airs, afin de lever la 
malédiction qui retient captive sa belle princesse 
(Daphné, me semble-t-il, mais je ne suis pas sûr). 
Une fois encore, le scénario ultra-classique n'en- 
courage guère une réflexion profonde et métaphy- 
sique, mais qu'importe, ce jeu reste une bombe. 
Pourquoi ? Deux réponses à cette question. Tout 
d'abord, le gameplay. En effet, Dirk n'aura ni 
monstres à affronter, ni power- up à collecter, ni 
méme de mouvements spéciaux. Il ne sait que 
courir et sauter, et n'a d'ailleurs que ca à faire, 
puisque le jeu ne comporte AUCUN ennemi. Mais 
ne pensez pas pour autant que le jeu est répétitif 
et inintéressant, c'est loin d'être le cas. Dirk devra 
se frayer un chemin à travers un monde féerique 
et immense (pour une Game Boy, on est pas dans 
Outcast non plus ^^), traverser un village troll, 
emprunter des wagonnets pour des séquences oU 
votre dextérité sera mise à contribution, éviter les 
pièges mortels tendus sur sa route, tout ca sans 
oublier ne serait-ce qu'une pierre de vie, auquel 
cas vous arriveriez devant votre princesse sans 
pouvoir admirer autre chose qu'un splendide 
game over... frustrant, mais c'est le but du jeu ! Ce 
concept de jeu sans action, pour ainsi dire, trans- 
forme Dragon's Lair : The Legend en un voyage 
onirique, merveilleux. Pour qui sait encore, en cette 
époque terre-à-terre, se laisser charmer par une 
ambiance med-fan réussie, sans fioritures, ni arti- 
fices, voilà un jeu idéal. 

Le deuxième critère déterminant est la bande-son. 
Premier jeu tous supports confondus à me faire 
comprendre l'importance d'une OST réussie, DL : TL 
propose, dés l'écran titre, des mélodies FABU- 
LEUSES. Excepté Link's Awakening et Batman : 
Return of the Joker, nul soft GB (et j'en ai pourtant 
essayé un paquet) n'a su charmer mon ouie avec 
tant d'aisance. Votre périple sera constamment 
accompagné par un theme évolutif, qui change au 
fur et à mesure des écrans traversés (le monde est 
en une seule partie, et n'est pas divisé en zones ; 
encore une originalité à mettre en exergue face au 
classicisme des ténors de l'époque, Mario et Sonid 
sans jamais s'interrompre. Chose rare, ce son 
magique n'est jamais lassant, même quand on 
reste une heure ou deux sur le jeu. J'ignore hélas 
l'identité du compositeur, si vous en savez plus que 
moi, je suis à l'écoute ! 


lE saviez vods ?: 
les Seuls CACHÉES DE 


JAY PEUVENT 


SERVIR DE NUNCHAKU.. 


Reddoryan 


Salut Jay, salut Claudia, 


Doryan : Si on vous écrit (oui on est 2 (NdJay : je croyais que t'étais tout seul... tu me 
prends pour un con ?)) c'est pour parler musique même si ton magazine n'est pas vrai- 
ment consacré à cela. Mais vu que ça fait pas mal de numéros que tu nous parles de 
metal үрне. let non rock, car le rock, c'était dans les années 60, enfin c'est vieux 
quoi !!!! 

Red : Comme beaucoup, on ne supporte pas les bouses qui passent à la radio. Tu seras 
d'accord avec moi pour dire qu'il ny a pas plus craignos que la radio (si : la télé). 

En fait, je serai tenté de dire qu'il n'y a rien de plus pathétique que le mot "crai- 
gnos". 


En tant que fans de ce genre divin qu'est le sympho-metal on aimerait avoir plus fréquem- 
ment des articles consacrés à ce sujet (comme celui sur Nightwish). 

C'est ‹ désormais chose faite avec la moitié de la rubrique Musique qui sera consa- 
crée à nos influences respectives, à Moutrave et moi-même, sachant que nous 
sommes passionnés tous les deux par le genre. 


Doryan : Ce serait vraiment sympa car il est vrai que ce genre de musique est vraiment 
magnifique et je rajouterais qu'elle colle vraiment bien avec les RPGs. 
Oui, en effet. 


Red : Car ce qu'on aime (c'est pas Mc Do INdJay : vous aimez le metal mais nom de Dieu, 

changez d d'humour)) c'est l'heroic fantasy, avec des scénarios, des batailles épiques, des 
ragons 

Tiens ? C'est exactement ce que l'on peut écouter dans Rhapsody ou dans 

a (groupe francais dans la même veine mais proposant plus de mélodies au 

synthé). 


Doryan : Il me fait chier avec son Rhapsody, il est vrai que c'est excellent mais ça commen- 
ce à lasser, c'est toujours les mêmes genres de mélodies, moi je te conseille le groupe 
Sonata Arctica (faut que t'écoutes, c'est tellement bien que je ne peux pas le décrire). 

OK, je note car Sonata Artica, je ne connais pas. 


Pour continuer tes chroniques sur ce genre musical, je te conseille certains groupes : 
Avantasia, Dark Moor, Heavenly, Kamelot, Stratovarius, Freedom Call... 
Ovi, je connais tout Fa Mais attention, les jeunes, si j'aime beaucoup le metal sym- 


phonique et particulièrement les groupes comme Freedom Call et Angra, il n'em- 
pêche que notre couleur musicale à Trave (rien à voir, c'est une vraie illej et moi: 
méme est quand méme bien plus variée... 


Je voulais ouvrir une parenthèse et te dire que j'ai été choqué (се mot est peut-être un peu 
fort) por le nom que tu donne au talentueux ex-chanteur de Angra, dans la lettre de 
Anarkange du moi dernier. Tu l'as appelé Matteo !!! I| s'appelle André Matos et son pseudo 
n'est sûrement pas Matteo (ca fait tapette). 

Oui, j'ai pas relu. Mes excuses à tous les fans d'Angra. J'ai écrit ca à l'arrache, je 
suis confus. En méme temps, je ne sais pas si vous est déjà arrivé d'avoir un nom 
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APPLAUDISSEZ SON COU- 
КАСЕ! Takuan, bonze de merde 
est le premier à baptiser la seule 
rubrique qui n'en est pas une - 
Forum. Ceci dit, même si c'est un 
bon exemple de solitude, il n'en 
demeure pas moins le seul à avoir 
répondu présent à l'invitation de 
s'exprimer sur celte chiasse cosmique de Kuramada. 


Tout d'abord, je te salue, Joy et te remercie pour m'avoir fait découvrir L'Echiquier du mal 
{vraiment exceptionnel et pour nous fournir le meilleur magazine du moment. 

Je suis ravi que tu aies découvert 'Echiquier du mal, cher ami. Pour les Claudia qui 
se cachent parmi vous, c'est un bouquin de Dan Simmons, le papa d'Hyperion éga- 
lement. C'est tout simplement génial. 2 pavés comme on dit (non, pas au poivre, 
Pierro) mais qui s'avalent vite tant c'est mortel. L'idée du bouquin ? Des vampires 
psychiques à l'accent allemand qui font mumuse avec des humains normaux... Je 
le dis et le répète : si vous n'avez pas encore eu la chance de connaitre l'objet, je 
vous le recommande mille fois ! Par contre, les Claudio, vous comprendrez pas 
grand-chose. II aurait fallu penser ù mettre un "sticker" sur la couv : déconseillé 
aux nuls. 


Pour ce qui est de lo question Kuramado, je dirais que ses dessins sont d'une nullité rare 
(е dis pas que je fais mieux, mais Боп) de par leur côté "non finis". Le plus gênant reste du 
côté du scénario : il se passe la méme chose du début à lo fin de la série (toujours les 
mêmes dessins avec par exemple un pied qui apparaît avec l'inscription "tadam" ou les 
célèbres météores de Pégase). А mon avis, Kuramada a repris les dessins de la partie 
Sanctuaire et les a un peu noircis pour Hades, et basto. Bref, Saint Seiya j'aimais bien mais 
ça a vieilli, les héros sont pourris, les combats soporifiques et répétitifs comment peux-tu 
bouger alors que je l'ai té tes cinq sens ?' les musiques de l'animé sont bof bof et 
Kuramada est un nul qui a gáché une bonne idée de départ les références à la mytholo- 
gie) (NdJay : Je me permets juste d'intervenir pour dire que l'idée vient de lui et 
que même si c'est un caca volant en dessin, il n'empêche qu'il a de la suite dans les 
idées) par son absence totale de talent (suffit de feuilleter ses autres mangas, c'est du 
pareil au mémel. Bref, ce manga pue le moisi à plein nez (un peu comme les vieux... salo- 
peries de retraités). Un bon point ? Euh... ben à port la mythologie non, on peut même pas 
se torcher avec les pages du mange, les coins co pique et c'est гор lisse pour bien essuyer 
{bon appétit) (NdJay : ca sent le mec qui a essayé quand même... ceci dit, je vais lan- 
cer une pétition contre le papier de merde pour les mangas. Il est trop rugueux et 
oui, on peut pas se torcher avec. Pensez aux gens pauvres qui n'ont pas de quoi 
s'acheter du PQ). 

Allez, salut Јоу, en espérant que la rubrique Forum ait du succès car c'est vraiment une 
bonne idée. 

Tokuon, bonze de merde. (Мау : Moi aussi j'ai adoré Vagabond... 


dans la téte, qui n'a rien à voir. Par exemple, j'ai un pigiste (dans Consoles News) 
qui se fait appeler Bakou, j'ai toujours cru que c'était son nom de famille. Si vous 
me demandez comment il s' ‘appelle, je vous dirais Grégoire Bakou alors que non. 

il s'appelle pas Bakou. Ca vous arrive jamais ce genre de trucs ? 


Red Н pacriiège, Jay, je crois que tu as éveillé son courroux. Personnellement je m'en tape 
s n 'ai ГИ le courroux d'un garçon qui s'appelle Оогуап... alors... 


Bon je voulais aussi parler des fansubs d'anime qui permettent de voir les animes en ver- 
Sion sous-titrée : je recommande le site www.Animeka.com qui recense tous les animes et 
toutes les fansubs (c'est ce qui s'appelle parler des fonsubs...). 
La pub est passée, vous inquiétez pas... on n'en est pas encore au point de faire 

le la télé... avecles marques floutées... quelle hypocrisie. Surtout lorsque t'en- 
tends un "hmm... Danone". D'ailleurs, ca me fait penser que ca fait tres longtemps 
qu'on a pas eu ce credo de merde. Maintenant, on préfère remplacer par 
"Danone, étre mieux chaque jour". Si avoir la chiasse, c'est aller mieux alors OK, 
TOUS LES PRODUITS Danone ont été vérifiés par des experts. Ca me donne envie 
de refaire un édito sur la pub... 


Sinon, j'aimerais te féliciter pour l'article sur Demon Stone : c'est rare de voir un article avec 
des photos haute résolution et des artworks partout. 
C'est l'objectif du "nouveau" Gameplay RPG. Merci quand même. 


Doryan : Je voulais te remercier pour les jeux que tu nous as proposés dans le dernier 

numéro, j'ai mis toutes les vacances à chercher (NdRed : c'est véridique) ce maudit choco- 

bo, le foie d'enfant et le mec stupide avant de voir que c'était une connerie de ta part. Quel 

sens de l'humour !!!! 

попова. cochon qui s'en dédit. J'adore cette expression. Ca n'a pas de rapport 
xact. 


Red : La mise en page à évoluée dans tout le mag sauf dans le courrier (quasiment) : 2 
colonnes par pages seraient suffisantes... Ensuite, au lieu de laisser les lecteurs débattre 
stérilement, il faudrait lancer le sujet dans le numéro précédent ledit débat. 

Tu n'as pas tort. Mais quand tu dis que le mag a évolué partout sauf dans le cour- 
rier, je dis que tu n'as ENCORE rien vu. Attends de lire ce numéro (je suis con, si tu 
lis, c'est que tu l'as acheté...) et tu vas comprendre ta douleur. La vraie évolution 
se fait dans l'exemplaire que tu tiens dans tes mains. Le courrier, comme le reste, 
a quelque peu évolué... j'espere que cela vous conviendra davantage. 


Doryan : Bon, on va en finir avec cette lettre qui commence à étre de plus en plus nulle. 
Donc, cher Jay, je te dis au plaisir de ne plus jamais te revoir (bien que je te voie pas) et 
bonne continuation por ton mag !! 

De même et va chier... mais avec le sourire. C'est vrai quoi, vous êtes obligés de 
sortir des trognes de constipés chroniques alors que quelques minutes plus tard, 
votre colon sera définitivement soulagé d'un point qui assaille vos entrailles ? 


Red : Si ce message t'as semblé merdique, je te prie de nous le faire savoir en nous le ren- 
voyant. 
Je vous le renvoie dans la gueule... ù travers le magazine. 


Red et Doryan 


uestion du Moi 


ion du moi, nous la devons à Moran. 


Putain, j'ai presque l'impression d'être à la radio. Alors 


continuons jusqu'au bout : Morandir, c'est à toi. 
Salut Jay. 
Je ne te demande pas comment tu vas car avec la chaleur qu'il fait en 
impossible d'aller bien. 
J licite encore une fois lovec ton équipe 
que vous abatlez pour chaque numé 
Je l'écris ce mail pour te po: 
Certaines sonnes, aprè 
autres œuvres de J RR 
voire an 
1 les homme 


) pour le travail 


stion 
Anneau) 


jute pelite qı 


de Ni 


Je tr 


fait que les 


! out. Bonne continuation. 
Cordialement, Morandir 


PS : Désolé pour les fautes éventuelles. 
PS 2 : Tu trouveras avec le mail un petit dessin réalisé par un ami que je 
trouve bien marrant 


Bonjour Morandir, 

La question est subfile ef intéressante et c'est principalement ce 

type d'interrogations qui me donne envie de me lancer dans une 

explication qui n'intéressera que moi, mais vu que je suis en train 
rire ta réponse et donc de me lire, j'ai bien envie d'apprécier 

is. Je vais donc répondre à ta question car rien que de 
la lire (j'avais déjà entendu parler de cela précédemment), ça 
m'énerve. Pour reprendre ton terme : c'est ABERRANT. 


|l 1 1 


Zoab, la grande (ok, elle était facile - de toute façon, vous пе 
pouvez pas connaître bande d'incultes) nous raconte qu'il 
aime trop GP RPG, qu'il va s'acheter trois exemplaires du 
prochain et qu'il fait collection genre sous verre, Tu te fou- 
trais pas un peu de ma gueule, toi ? 


Hello Јоу! 


Ici ZOAH ! 
C'est COOL ! 


Pour te rassurer dès le départ je vais essayer de faire bref mais inten- 
se (у en a qui aiment ça)... * 

Et si c'est intense, long et sensuel... n'est-ce point mieux ? Je 
vais arrêter fà car nous sommes lus par un bon nombre de lec- 
trices et ca m'ennuierait qu'elle пе puisse plus lire le magazine 
tant il serait trempé... urf urf... 


Tout d'abord, je suis un grand lecteur de votre magazine... je les garde 
а l'abri de tout accident... 

Marrant, j'aurais préféré le mot "incident". Ahah... remarque 
non, le mot est bien choisi. Ne jamais prendre son GP RPG dans 
sa caisse ou il pourrait avoir un accident de voiture. Le poids des 
mots... 


Jy fais tellement attention que c'est devenu une véritable collection... Je 
n'ai malheureusement commencé qu'au numéro 2... е! ca me rend 
dingue... [ quelle chose plus horrible qu'une collection incomplète ?) J'en 
suis à un tel point que si je pouvais, je rachèterais le numéro 2 aussi, 
car depuis le temps, il a un peu souffert et est ablmé... 
(oui, ca prend des proportions difficilement mattrisables, je sais !) 

Ah ouais, quand même. T'es sûr que tu me prends pas pour une 
courge ? Remarque si tu accordes autant d'importance à GP 
RPG, tant mieux hein... Mais alors qu'est-ce que ça va être à 
partir de maintenant... uhuh. Ah ! tiens, question, j'ai un meurtre 
à commettre, si je te file les deux premiers numéros dédicacés, 
tu exécutes ma cible pour moi ? Comme ça c'est toi qui va en 
taule et, EN PLUS, t'auras de la lecture. Ne suis-je pas sympa- 
fhique ? 


Et jen viens à ma question ! Serait-il possible de commander les numé- 
ros et 2... je sais que cette question est souvent posée... mais je me 
permets de la reposer pour savoir ce qu'il en est maintenant ! 

La seule alternative est que tu tues deux gens pour moi, un cer- 
tain Albert et un autre être méprisable qui s'appelle Alain. Si tu. 
acceptes, alors on se rencontre genre comme dans les films, 


J'entendais un autre truc du genre la dernière fois dans une 
‘émission censée refléter l'intelligence (Arrêt sur images sur la 
Cinquième... tres intéressante, je vous assure) avec Buffy. Les 
scénaristes de Buffy seraient racistes et les vampires utilisés 
dans la série seraient des représentations de l'étranger mal- 
imé et qui se fait botter le cul à coups de pieux dans le cœur. La 
‘psychologue" (faudrait un jour que j'aille faire un massacre de 
cerveaux en inventant une histoire ou en me faisant passer pour 
Claudia... waf waf) en avait conclu que Buffy était une émission 
abjecte, contraire aux principes moraux (mon Dieu, Spike a failli 
violer Buffy... ca veut forcément dire que l'on incite au viol... 
MAIS BORDEL DE DIEU... hmffpf), incitant ù la décadence (parce 
qu'ils vont boire des bières - en même temps Premiers Balsers et 
leur éternel jus d'orange, CA VA DEUX SECONDES... faut arrêter 
de prendre les jeunes pour des connards qui ne connaissent rien 
а rien) et à l'intolérance (parce qu'ils butent des vampires, qui 
représentent les "Afro-Américains" - rien que cette expressi 
est raciste). Donc tu Vois, si jamais, on fait chier avec Buffy, q 
n'est qu'une petite "série TV" populaire, imagine Tolkien, dont le 
bouquin s'est vendu plus que n'importe quoi. 
Et depuis quand les CATHOLIQUES ne sont pas racistes? Ils ne 
pourront pas me piéger fà-dessus, j'ai lu la Bible quatre fois et 
c'est probablement le bouquin le plus intolérant qui existe. Lisez 
les histoires (passionnantes certes) des prophètes et vous сот- 
prendrez : Dieu a ses têtes. А partir de Їй, OSER baver sur 
l'œuvre d'un homme qui tente de créer un univers, sans aucune 
pensée manichéenne à la con, tout en tentant d'exorciser son 
souvenir de la guerre où il a vu ses amis, ses frères, tomber dans 
un combat qui n'était pas le leur... reste HONTEUX. Quand tu 
penses que lorsque le bouquin est sorti, on le dédaignait en pré- 
textant que ce n'était pas de la littérature, Et ton cul, c'est de la 
ittérature peut-être... désolé, mais ca m'énerve. 
Tiens, pour finir sur une histoire de faux symbolisme... avais-tu 
remarqué que dans Harry Potter, il y avait une allégorie du com- 
bat nazis / juifs... non ? Regarde mieux. Si le sujet vous intéresse, 
on fera un petit dossier, histoire de mettre en exergue les codes 
cachés (nombreux) et intelligents qui fourmillent dans le chef- 
d'œuvre de J.K Rowling. Vous n'aimez pas ? Vous êtes stupides. 


Donc, ma réponse à fa question : c'est aberrant. 


avec des lunettes de soleil, des complets noirs et une mallette 
dans la main droite, dans lequel tu auras deux photos compro- 
mettantes de mes cibles et un sac Leader Price avec les deux GP 
RPG à l'intérieur, dans la main gauche et un gun tenu par les 
couilles (sait-on jamais ce que réserve un mec qui garde ses GP. 
précieusement). 


J'ai aussi les “hors-série” et notamment le dernier sur les FF qui était 
absolument un régal, une petite merveille... une vraie perle... d'ailleurs, 
j'ai cru voir qu'une suite était en préparation. Sais-tu à peu près quand 
il est censé sortir ? je veux être sûr de ne pas le louper !! 

Bon, je peux balancer maintenant : le deuxième hors-série, tou- 
jours consacré à Final Fantasy, sera déja sorti au moment où tu 
liras ces quelques lignes. 


Deuxième chose, félicitation pour le courrier des numéros précédents 
avec Claudia, quel délire ! Merci beaucoup pour ces excellentes 
minutes qu'on a l'impression de passer avec vous... [mais pas trop près 
quand même, au cas où elle serait contagieuse..." ^) 

Donc, soit tu es foncièrement gentil et tu me parles avec tous 
les égards du monde, soit tu te fous de ma gueule. Je ne sais 
plus quoi penser, je commence à devenir paranoiaque aigu 
(d'ailleurs pourquoi pas "grave" ou "medium"... on saura jamais, 
c'est pas grave]. 


J'ai aussi vu l'apparition de la "colonne" coup de pouce... je suis en fait 
le webmoster du site d'un groupe lyonnais qui ne demande qu'à être 
plus connu... Il s'agit des Co-Incidence... Leur site est consultable à cette 
adresse : www.co-incidence ft. ls ont une formation très particulière, 
car ils sont formés d'une guitare bosse, d'une guitare électrique, d'une 
guitare, d'une batterie, et de 2 soxophones ! Le tout pour un ensemble 
détonant.. Is passent aisément de la chanson francaise pure au jazz, 
java, rock et même ska ! Bien sûr, aucune reprise... tout est de leur 
composition... ls ont travaillé plusieurs années pour sorti, i а 
quelques jours, leur album. 

Ok, c'est noté... on va leur faire un peu de promo. Pas de problè- 
me. 


Је voulais aussi te parler d'une chose qui me chagrine... La disparition 
des plannings de sortie... Une fois le Gameplay lu et relu, il estoit 
ouvert à cette page pour être sûr de ne rien louper ! J'en ai parlé à des 
potes que j'ai converti (NdJay : c'est vrai qu'il y a quelque chose de 
religieux dans la démarche de pousser un ami à lire un magazine 
comme GP RPG) à Gameplay, et ils pensent la méme chose que moi... 
ça serai vraiment bien qu'elle revienne... autant pour la section PC que 
pour les consoles... J'imagine que ça représente beaucoup de travail... 
Enfin dis-moi ce qu'il en est ! ^^ 

Vous allez retrouver les plannings, mais en bien plus clair et 
détaillé que précédemment. Les tests sont à présent séparés 
selon les versions (ар, us et européenne) et pour chaque "раг- 
fie", on retrouve une ou deux pages d'introduction avec les avis 
de la rédac sur les jeux testés ainsi qu'un planning à plus ou 
moins long terme qui vous révèle quelques dates de sortie... de 
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quoi prévoir de l'argent dans votre portefeuille. 


J'avais aussi une petite idée totalement stupide de section, ça serait "la. 
rubrique des tests des lecteurs”. en gros, dans les magazines, vous 
mettriez les noms de RPGs que vous n'avez pas pris le temps {ou le 
courage) de tester, et vous lancez les lecteurs là-dessus ! Par exemple, 
Magic Pengel : Quest for Color ; Okage Shadow King ; ou encore l'ex- 
cellentissime et sublimissime RPG Maker 2... je ne cite ici que des jeux 
PS2, car c'est vraiment mon domaine ;) 

Mouais, ça peut être une bonne idée et avec Valhall qui propose 
le retour de la rubrique Agora, on va peut-être couper le cour- 
rier en deux... ce sera également peut-être moins redondant... 
je sais pas. Mais en même temps, je veux bien prévoir ce genre 
de choses - des tests "oubliés" et réalisés par vous, les lecteurs 
ou encore la défense de votre jeu culte... le seul problème dans 
tout cela, c'est que je ne peux rien faire si jamais vous ne suivez 
pas. Envoyez et j'exécuterai. Je veux bien faire ce genre de 
rubriques, encore faut-il que vous la fassiez vivre... à vous de 
voir... 


Pour finir, je voulais vous remercier du boulot que vous fournissez 
chaque mois pour les lecteurs... ca fait plaisir de voir qu'il y a encore 
des gens biens dans ce monde ;-) 

Quoi ? Des GENS et en plus BIENS ? Tu te fous de moi ou quoi ? Et 
puis c'est quoi cette phrase... Bref, sans commentaires et merci 
quand même (faut bien faire un peu de démagogie de temps en 
temps... pas que je préfère me faire insulter et jeter des 
tomates à la gueule, mais disons que c'est plus marrant). 


Voilà, si tu peux me répondre ce sera extraordinaire, et si tu me. 
publies, merveilleux ! 

Tu vas donc pouvoir te masturber toute la nuit puisque tu es 
publié... MERVEILLEUX, non ? 


Quel plaisir pour un collectionneur d'avoir un petit bout de soi dans sa 
collection !!! Si je vois mon nom apparaître, j'achète le mag en 3 exem- 
plaires, un sous verre, encadré, un dans un coffre protégé par un triple 
code hexadécimal (soyons barbares) et bien sór un dans ma collection 
Cool. Donc acheter trois fois = trois fois le prix, donc trois ventes 
en plus, donc des sous en plus (mouais enfin, je me comprends)... 
OK, vas-y, fonce bonhomme et achètes-en quatre - on sait 
jamais, dès fois qu'il arrive un accident à l'un des trois autres sur 
la route... 


Allez, @++ Jay, Biz à Claudia, si elle est toujours là et merci d'avoir pris 
le temps de lire ce mail ! 
Claudia n'est plus Їй. 


Ciao 


Signé ZOAH, ton dévoué serviteur et barbare à ses heures perdues...” 
Serviteur / barbare... la notion me semble paradoxale. 
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Zaknafein а un problème : il n'est pas doué avec les femmes, il a sans doute une tête de 
merdeux et une capacité à la dérision proche de la nullité. En outre, il vient demander des 
conseils à quelqu'un de vil pour l'aider à se sortir d'une situation... complexe. Enfin, lisez et 
vous comprendrez... 


Salutations à Claudia [eh oui les femmes d'abord) et à Jay. 
ne pense pas qu'elle revienne de 


Je me permels de vous écrire à nouveau, histoire de discuter 
de deux ou trois sujets vraiment super importants pour l'hu- 
топів, 

Dis-moi tout, j'aime les choses "vraiment importantes 
pour l'humanité: 


1) Tout d'abord, j'aimerais m'adresser à Claudia (en espérant 
qu'elle réponde toujours au courrier et Jay aussi en fait... 
attention, la question vient pos tout de suite, courage) INdJoy : 
Pour Claudio, cela va lui être difficile étant donné son acci- 
dent de pédalo. Elle est toujours en convalescence], en effet, 
dernièrement, j'ai dû subir les éternelles critiques de la gent 
féminine (heureusement pos toute) sur les jeux vidéo lu me 
diras, je pourrais m'en foutre mais non) : "c'est pour les frus- 
trés et les minables etc... toujours des jeux de guerres 
machistes qui tournent autour de sexe (c'est du vécu." 
Mesdames, si toutefois les paroles de cette acharnée, frustrée sexuellement, peut avoir un quelconque sens ou du 
moins faire office de représentation globale de la pensée unique, dans l'inconscient collectif féminin (wahahah la 
phrase de ouf), laissez-moi m'étonner sur la phrase "jeux de guerre machistes tournant autour du sexe". ll est un. 
concept que je ne comprends pas. OK, les jeux vidéo, la plupart du temps, c'est une gardienne d'enfants qui éveille 
leur esprit à des choses viles. On relèvera également le fait qu'elle ser! d'aide aux sans vie / sans amis. Comme 
Pierro par exemple, qui peut ainsi avoir une chance de se marier grâce à Fable et de courir (le mot est important) 
excitée à l'idée de “je vais la tringler, cette chienne" ou hum... promise virtuelle. Ahah, sacré Pierro. Le méme qui nous 
a déclaré un jour que rien ne comptait plus pour lui que sa sœur et sa Dreamcast, е! d'ajouter "quiconque oserait 
lever la main dessus risque de perdre la vie de la facon la plus horrible qui soit". Gloups... Mois si on tapait sa sœur à 
coups de Dreamcast ? hahaha... 

On peut également citer le cas de Dead or Alive Xtrem Bitch (а faute est voulue, je précise pour les deux 
connards d'Otaku qui ont été heurtés que leur gode favori soit entaché d'une faute d'orthographe), qui 
est devenu un culte dans les clans de délits de sale gueule, qui se réunissent entre eux le samedi après- 
midi dans une boutique dont je tairai le nom pour voir leurs amis et ressentir des orgasmes à faire un per- 
fect à КОЕ HAHAHA... bref. Passons. Еп ce qui concerne les jeux de guerre, je n'ai encore jamais vu de 
mode "Repos du soldat" où l'on aurait eu la possibilité de se rendre dans un bordel asiatique en période 
de guerre du ViétNam ou d'abuser des cuisses d'une jeune jouvencelle, perdue dans sa campagne. C'est 
vrai quoi... les jeux sont calqués sur la vie et si c'était tout simplement l'existence qui était sordide ?! Bref, 
t'aurais 40 lui sortir une série de contre arguments du genre, histoire de lui faire fermer son garage à 
bites. C'est peut-être un peu violent, ceci dit. pouv fille... va. 


NER. 


Désolé mais la nouvelle est trop grave. Je viens d'apprendre, il y a 
deux minutes par un cher ami, la PIRE NOUVELLE de ces der- 
niéres années. COMMENT EST-CE POSSIBLE ? Vous vous souve- 
nez avoir entendu parler d'une adaptation live d'Akira (oui, celui de 
Katsuhiro Otomo - le manga et l'animé). SAVEZ-VOUS QUI, QUEL- 
LE MERDE DEVRAIS-JE DIRE, va se charger de ladite adaptation 
? Si je vous dis Catwoman... PLEURONS ET BOYCOTTONS MES 
FRERES car Pitof va recevoir des lettres de menaces de ma part, 
croyez-moi. PITOF, nan mais pourquoi pas Sim tant qu'on y est. Je 
suis vidé... il ne pouvait rien arriver de pire... AU SECOURS. Et bien- 
tót Ghost in the Shell par Max Pécas. NAN MAIS SANS DECON- 


Comme je suis un petit dur (plutôt un emmerdeur) je me suis essayé à un pelit test grandeur nature. J'ai observé cer- 
taines de ses femmes (pas toutes évidemment] jouant à leurs jeux soi-disant plus intelligents (genre Sims ou Singlesl 
Le résultat : Dans le jeu, elles passaient leurs temps à vouloir copuler (NdJay : qu'est-ce que je disais... e! se dis- 
puter avec leurs voisins donc quand j'entends de la bouche (NdJay : garage... ahah) des mémes personnes que 
c'est minable de tuer des zombies à coup de tronconeurse (NdJay : en même temps, si tu parles de «tronco- 
nevrse»... je comprends qu'elles se foutent de ta gueule), je rigole doucement. Entre tuer des monstres de l'es- 
pace et faire l'amour sur ordi avec des Playmobiles je vois pas vraiment lequel est le moins con. Finalement, que 
vous soyez un mec, une fille, un singe, un chat, ef même un Playmobile, laissez les gens jouer au style de jeu qu'ils 
veulent car le principe méme de jeu, c'est d'omuser (NdJay : 
beaucoup amuser], non ? Pas de jugement si quelqu'un aime Pokémon et pos Final Fantasy pourquoi pas... bref, 
tout ça pour demander à Claudia et oui tout ce long paro- 
graphe pour toi) si elle avait déjà dénigré des joueurs jouant à 
tel ou tel jeu let Jay aussi en fait) ? 

Claudia t'aurait répondu un truc du genre : Non, j'aime 
tous les joueurs, surtout les bien membrés. En ce qui me 
concerne, je te dirais que je ne vois aucun intérêt de 
s'abrutir sur une simulation de gerbomobiles et encore 
moins de prendre son pied devant un jeu de sport. Mais 
je ne critique pas, je dis juste que c'est de la merde. 


2) Bon sinon, mis à port les Ploymobiles (NdJoy : apparem- 
ment, tu aimes bien les Playmobiles) e! les singes, je vou- 
drais savoir si tu avais une théorie ou méme une réponse pré- 
cise sur le foit (lo, cest plutôt pour Joy INdJay : Ceci signifie- 
rait-il que Claudia est une grosse conne et qu'elle est 
trop stupide pour comprendre la question ? T'as raison. 
de toute facon...) que nous n'avons plus aucune émission 
de télévision sur les jeux vidéo depuis pas mol d'années. А 
l'époque, je me souviens de Microkids (hihi avec le grand à 
lunettes] et d'autres mais depuis pas grand-chose. 

Ovi, Microkids... mythique avec Jean-Michel Blottière. 
Ca défonçait, je me souviens de ce temps-là, je me levais encore tôt pour voir Microkids le dimanche 
matin... Maintenant, je vais plutôt me coucher à cette heure-ci. Et puis, tu oublies Televisator 2 qu'on 
matait avant d'aller en cours avec un pote - jamais loupé Family Dog, présenté par la cruche de 
Crevette... alias CYRIL Drevet, fils du présentateur météo... Patrice. Tu vois, Crevette, Player One... ça te 
rappelle rien ? 


3) Ok peut-être que c'est pas rentable en termes d'audience que les démos soient sur Internet ou dans les magasins 
mais franchement у aurait moyen de faire une super émission pas forcément grand public sourire et promo pourrie. 
Mais foire des reportages au Japon (chez Konami, Square Enix}, présenter des avant-premières, faire des tests bien 
sór avec un peu fraïcheur et d'originalité (voilà c'est du travail mais l'idée ne te tente pas ? je suis sûr que c'est pos- 
sible de trouver des sponsors... 

Vous me supporteriez dans une émission sans déconner ? Voir ma sale gueule de russe chevelu débiter des 
conneries, faire des blagues pourries genre piéger un mec sur le plateau jusqu'a ce qu'il dise "ой" et que 
tout le monde réponde еп cœur "dans ton cul, connard”... Mais bon, si vous le voulez, alors écrivez aux 
chaînes et puis on ira, juste pour se marrer... un peu comme Game One, tu sais une chaîne de jeux vidé 


4) Dernier point, j'attends avec impatience un article sur la série Berserk (опе série vraiment noire, fataliste et surpre- 
nante ... Mention spéciale pour Griffith. 

T'inquiète pépère, le dossier Berserk ne va pas tarder... 

Sinon, tout de bon à vous deux (NdJay : encore une phrase que je ne comprendrais pas) Claudio, occroche-toi 
et Jay, continue... BYE 


GO Bag 00 ом ату? 
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Assister au lancement d'une nouvelle génération de consoles est toujours un événement, qui plus est rare, pour le pas- 
sionné de jeu vidéo. Si l'actualité ludique est quelque peu amoindrie ce mois-ci, elle nous honore en revanche par la 
découverte de la nouvelle console 32 bits du géant Sega, la Saturn. Abandonnant le format cartouche, commun à la géné- 
ration précédente, la Saturn entame les hostilités en adoptant le support CD. S'abattant en trombe sur le Japon, en 
attendant le duel le mois prochain avec la machine de Sony, qui entend concurrencer les deux grands que sont Nintendo 
et Sega, la Saturn a d'ores et déjà envoyé sur orbite les critiques grâce à ses capacités. À changement de planète, chan- 


gement de dimension de jeu en ce mois de novembre 1994. 
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Pierro 


Rompant totalement avec le style des consoles, 
maintenant dites d''ancienne génération", la 
Saturn de Sega introduit le joueur dans une 
nouvelle ère de jeu, celle de la 3D. Et à ceux qui 
doutent encore de cette nouvelle appréhension 
de l'espace de jeu, résolument orienté 2D jus- 
qu'à présent, et ceci en dépit de jeux tels 
StarFox, Vortex, Wolfenstein 3D sur SNES, Ball Z 
sur Megadrive ou encore Virtua Racing, Star 
Wars Deluxe et Doom sur 32X, la Saturn confir- 
me que la 2D a encore de beaux jours devant 
elle, au vu des titres d'ores et déjà annoncés. 


ll n'y a encore pas si longtemps, Sega faisait ses 
premiers pas, hésitants, dans le domaine des 
consoles 32 bits en lancant le 32X, une exten- 
Sion cartouche destinée à la Megadrive. 
Profitant de cette expérience pour élaborer en 
parallele leur prochaine console, Sega s'est en 
fait inspiré de la technologie du 32X pour déve- 
lopper celle de la Saturn, raison pour laquelle on 
retrouve dans la Saturn nombre de composants 
du 32X tel le processeur CPU Hitachi SH-2 (RISC 
32 bits). Bien évidemment, les spécificités gra- 
phiques sont plus impressionnantes pour la 
Saturn : 500 000 polygones texturés-mappés/s 
contre 50 000 polygones texturés-mappés/s 
pour le 32X. 

Changeant radicalement la dimension de jeu, la 
Saturn integre de ce fait nombre de procédés 
graphiques de nouvelle génération tendant à 
améliorer les graphismes : gouraud shading 
(lissage), zooms, scrolling indépendant (jusqu'a 
5). Pour compenser l'importante consommation 
au niveau Ram de la vidéo et de l'animation, la 
Saturn bénéficie également d'une mémoire 
vidéo permettant d'alléger la mémoire. En 
revanche, là où la Saturn se distingue, c'est par 
son processeur sonore YAMAHA FH1 DSP 24 
bits à 26,6 MHz autorisant une qualité de son 
optimale, apportant d'autant plus un confort 
d'audition, en comparaison au processeur de la 
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`$ DAYTONA USA EST LA CONVERSION SATURN DU TITRE ARCADE 


Date de sortie : 26 nov 1994 
Genre: Action 

Développeur: Rare 

Machine : SNES 

Origine : Japon 
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Date de sortie : 22 nov 1994 
Genre : Combat 
Développeur : Sega 
Machine : Saturn 

Origine : Japon 


Date de sortie : 24 nov 1994 
Genre : RPG 

Développeur : Squaresoft 
Machine : SNES 

Origine : France 


Date de sortie : 2 nov 1994 
Genre : Combat 
Développeur : SNK 
Machine : Neo Geo 
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Megadrive qui accusait un certain grésillement. 


NOUVELLE GENERATION, NOUVEAU LOOK 


Outre des spécificités techniques particulièrement impression- 
nantes sur le papier, d'autant plus lorsque l'on s'en rend comp- 
te en live, la Saturn crée également la césure avec les généra- 
tions précédentes par son architecture. Plus robuste, plus mas- 
sive, la nouvelle console de Sega se veut résolument plus orien- 
tée adulte. Autre point important pour la console, et sur lequel 
les fans seront bien aises de constater la ressemblance, la 
manette de la Saturn. Bien que possédant davantage de bou- 
tons (9), elle n'est, ni plus ni moins, qu'une réplique de celle de 
la Megadrive. Conservant les traditionnels boutons A, B, C, Start 
en facade, la manette de la Saturn accueille trois nouveaux 
boutons en facade, X, Y, Z, situés au-dessus des trois précé- 
dents et deux boutons latéraux L (gauche) et R (droite), appelés 
gâchettes. Simple de prise en main et particulièrement confor- 
table malgré sa petitesse, la manette ne déconcertera donc 
pas les Sega fans. 

Mais la principale différence, outre les jeux, qui existe entre les 
deux générations de consoles Sega, provient du support adop- 
té par l'une et l'autre. Depuis pres d'une décennie, le milieu du 
jeu vidéo s'est reposé sur le support cartouche. NES, SNES, 
Mark Ill, Megadrive et méme le 32X ont préféré la cartouche à 
tout autre support. Fier de son expérience dans le domaine 
avec le Sega CD et constatant l'ampleur du phénomène CD, en 
plus de revenir à un moindre coût de production, Sega a donc 
opté pour le support CD sur sa nouvelle machine. Dotée d'un 
tiroir frontal, la Saturn proposera, outre la possibilité de lire les 
jeux au format CD, de lire les CD audio WAV. Cependant, la 
Saturn est bien plus qu'une simple console de jeu puisque, telle 
une station multimédia, celle-ci propose également la faculté 
de lire les fichiers vidéo en provenance d'un PC ou compressés 
au format Mpeg, tel le Video CD. Nécessitant l'acquisition d'une 
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carte de décompression vidéo dont l'emplacement est situé en 
façade arrière de la console, cette capacité transforme votre 
Saturn en lecteur de salon. L'autre grande question qui a animé 
la communauté à propos de la Saturn est bien évidemment la 
capacité de stockage mémoire. S'agissant de CD et non plus de 
cartouches, les sauvegardes au sein du jeu doivent être recon- 
sidérées. Pour palier au problème, Sega a pensé doter sa 
console d'un port cartouche pouvant accueillir une carte 
mémoire ainsi que d'une pile de sauvegarde interne. Si cette 
dernière est limitée au niveau stockage et de la durée de vie, la 
cartouche quant à elle offre un nombre d'emplacements plus 
important, d'autant plus que les jeux se révèlent rapidement 
gourmands en mémoire 


LE RENOUVEAU DES JEUX 


Si Sega escompte bien effacer le revers essuyé par le 32X et 
faire son entrée sur le marché des consoles nouvelles généra- 
tions, la Saturn semble déjà promise à un brillant avenir 
puisque pas moins de 200 000 unités de la console se sont 
vendues le jour de sa sortie, le 22 novembre dernier. Si pour 
l'instant peu de jeux sont disponibles sur Saturn, on ne compte 
pas moins de deux adaptations des succès actuels de Sega en 
arcade, Virtua Fighter et Daytona USA. Désirant résolument 
donner à sa machine un aspect "arcade à la maison”, Sega a 
misé juste. Si la conversion de ces jeux se révèle en tout point 
fidèle aux originaux, à quelques détails près, ce sont surtout les 
prochains titres annoncés qui font lorgner le public du côté de 
la Saturn. Parmi ces titres, on remarquera la présence d'un 
étrange jeu vous mettant aux commandes d'un dragon, Panzer 
Dragoon, dont le principe semble se rapprocher d'un shoot'em 
up. Quant à l'autre titre, il s'agit d'un jeu de plate-forme vous 
mettant dans la peau d'un petit chevalier métallique, Clockwork 
Knight. Si l'un et l'autre impressionnent au niveau de la fluidité 
de leur animation, c'est surtout la richesse et la finesse de la 3D 
qui créent la différence avec les jeux précédents. 

N'en oublions pas non plus les consoles 16 bits puisqu'on 
retiendra la sortie tant attendue du nouveau jeu de Rare, Super 
Donkey Kong, qui reprend le personnage de Donkey Kong, l'en- 
nemi originel de Mario, dans un jeu d'aventure et de plate- 
forme, sur SNES. Bénéficiant d'une animation somptueuse et de 
graphismes magnifiques pour une maniabilité exemploire, 
Super Donkey Kong prouve bel et bien que le combat 2D/3D ne 
fait que commencer. 

Enfin, juste histoire de vous faire patienter jusqu'au mois pro- 
chain, qui sera également consacré à la sortie d'une nouvelle 
console 32 bits, la PlayStation ou la PSX de Sony, espérons que 
le résultat soit а la hauteur des prétentions du géant japonais. 
Nous sommes curieux en effet de voir le résultat afin de juger 
si oui ou non la PlayStation incarne le renouveau du jeu vidéo 
tant vanté par Sony. 
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Phénomène d'arcade, Virtua Fighter 
inaugure la sortie de la Saturn en 
étant le premier jeu disponible sur 
cette dernière. Démontrant les capa- 
cités 3D de la Saturn, le jeu vous 
propose d'incarner l'un des huit pro- 
tagonistes présents afin de vous 
battre selon l'art martial qui caracté- 
rise chacun et pour lesquels les 
concepteurs du jeu ont fait appel ù 
de véritables maîtres en arts mar- 
tiaux pour modéliser les coups et 
techniques pratiqués. Offrant une 
animation particulièrement réaliste 
et fluide et des combats particulière- 
ment captivants, Virtua Fighter ver- 
sion Saturn, bien que fidèle conver- 
sion du jeu arcade, n'en souffre 
cependant pas moins de quelques 
différences, notamment au niveau 
de la vitesse des coups et du game- 
play, ceci en raison de la manette. 
Les fans désireux de retrouver les 
sensations originelles devront 
acquérir le virtua stick Saturn. 
Malgré un certain cubisme des per- 
sonnages, comparé au second épi- 
sode qui vient de sortir en arcade, 
cette première tentative 3D 
démontre véritablement le change- 
ment de dimension des jeux. 
Redéfinissant totalement le plaisir et 


le concept de jeu, Virtua Fighter est 
une expérience unique qui mérite et 
justifie l'acquisition de la Saturn. 


NOM DE LA SOCIÉTÉ : Clover Studio. 
DATE DE FONDATION : 1” juillet 2004 
DIRECTEUR : Atsushi Inaba 


ADRESSE : n°8 de lo deuxième section du quartier Taino, Osoko. 
САПА. : 90 millions de yens 


NOMBRE D'EMPLOYÉS : 68 
TITRES DÉVELOPPÉS : Viena Jos [PusSrano 2) 


TITRES EN DÉVELOPPEMENT : Мент. Јо 2 (PS2, GavCusd, Оками (PuaySranon 2] 


VER à UD] 


CnEnTEURS 


m ED 


ICIDnRUHM 


Une nouvelle rubrique telle que "Kaisha" s'assume totalement. Lorsque l'on est un magazine de RPG et que notre 
ambition première est de vous faire découvrir le jeu vidéo ou plutôt sa face cachée et par là méme tous les talents 
qui en sont à l'origine, on ne peut décemment refuser de vous présenter des sociétés anciennes ou nouvelles, qui, 
gráce à leur vision du jeu vidéo ont ou vont littéralement bouleverser l'objet de notre passion. Aprés Sakaguchi et 
Mist Walker, nous vous proposons ce mois-ci d'en savoir davantage sur le dernier-né des industries Capcom, le stu- 
dio Clover, dans lequel on trouve trois beaux noms : Atsushi Inaba, Hideki Kamiya et Shinji Mikami. 


ATSUSHI INABA, 
LE DIRECTEUR DU 
STUDIO CLOVER. 


Hideki Kamiya, 
créateur / réalisa- 
teur de Devil May 
Cry et de 
Viewtiful Joe, réa- 
lisateur de 
BioHazard 2. 


SHINII MIKAMI, 
CRÉATEUR / 
PRODUCTEUR DE 
LA SÉRIE 
BIOHAZARD, 
DINO CRISIS ET 
PRODUCTEUR DE 
DMC. 


La situation financière de CAPCOM et de manière 
plus générale, les difficultés du marché vidéolu- 
dique au Japon font qu'il faut parfois prendre des 
décisions. C'est plus ou moins le discours qu'a tenu 
le CEO de Capcom, Kenzo Tsujimoto, en avril 2004 
pour annoncer la fondation d'un studio indépen- 
dant, composé d'une poignée d'anciens talents de 
la maison mere... Plus particulièrement issus du 
Studio 4 (qui s'occupe actuellement du développe- 
ment de BioHazard 4). Clover Studio est donc un 
groupe indépendant, en termes de financement et 
de production, qui permet à la fois à ses membres 
une plus grande créativité mais également moins 
de contraintes, dès lors qu'il s'agit de fournir des 
titres à Capcom - qui passent d'habitude par le col- 
lege des "anciens" avant de trouver une possibilité 
de concrétisation comme nous l'expliquait il y a 
quelques mois Jun Takeuchi. 

taff 

A la tête de ce nouveau studio, Atsushi Inaba. Si vous 
vous demandez de qui il s'agit, pensez simplement 
que l'homme a été producteur de Code Veronica, 
créateur de Viewtiful Joe, Steel Battalion (Tekki) et 
plus ou moins la téte derriere l'excellente série 
Gyakuten Saiban dont nous ne tarissons pas 
d'éloges dans GP RPG. Il se retrouve en outre propul- 
sé à la tête du Clover Studio avec pour tâche de 
concevoir un nouvel esprit de jeu. 

Néanmoins, Inaba n'est pas seul dans sa nouvelle 
entreprise et il sera "secondé" par deux autres 
talents, issus de Capcom : Hideki Kamiya, le créateur 
de Devil May Cry entre autres, mais également réali- 
sateur de BioHazard 2 et celui qu'on ne présente 
plus - Shinji Mikami. Comme s'en défend, Inaba, les 
deux hommes cités ne sont que les réalisateurs des 
futurs jeux de Clover Studio... 

Voilà pour les plus connus, mais nous pouvons éga- 
lement citer quelques grands noms du Studio 4 de 
Capcom comme le réalisateur Yoshifumi Yamashita 
ou le design lead Shinji Utsunomiya. Au total, le 
Clover Studio compte 68 employés (information 
datant de juillet 2004) et a été fondé avec un capital 
de base de 90 millions de yens. Voilà pour les infor- 
mations brutes 


Jay 


АЛДЕ Бе 


VORAZ 


En termes de software 


Premier objectif de Clover : transposer Viewtiful Joe 
sur PlayStation 2, qui était jusqu'ù présent chasse 
gardée du GameCube et du Studio 4, qui a vu d'un 
sale œil une telle licence leur échapper... mais Inaba 
a su forcer le destin et ainsi récupérer la série pour 
la proposer sous les couleurs de Clover dont le 
deuxième épisode, actuellement en cours de finali- 
sation. 

On relèvera que le "troisième" jeu de Clover sera 
Okami, un titre surprenant et original qui ose 
reprendre l'ultime divinité japonaise en guise d'héroï- 
ne (Amaterasu), sous la forme d'un loup, dans un 
concept encore un peu flou mais qui a été pensé et 
préparé par le génie à l'origine de DMC et Viewtiful 
Joe, Hideki Kamiya. L'avenir s'annonce donc radieux 
pour cette toute jeune société, qui ne devrait pas être 
éclaboussée par les écueils du marketing, comme en 
témoigne leur politique (voir encadré "Clover... but 
why ?"). Vu les talents qui la constituent et la grande 
maitrise de Capcom pour concevoir des jeux de qua- 
lité (en attente BioHazard 4, DMC 3, Shadow of 
Rome, Nightmare Before Christmas... entre autres et 
pardonnez du peu), nous avons toute confiance en 
Inaba / Kamiya et Mikami pour nous donner l'avenir 
du jeu vidéo à la japonaise... 
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LOVER... BUT WAY 7 


Es Clove 


S (LE STUDIO 4 DE 


UNE VALEUR CURATIVE ЕТ 


QUE NOUS 


Tum ACTUELS 


R VIEWTIFUL JOE 

MACHINE : PS2 SORTIE : DISPO 

IL S'AGIT DE L'ADAPTATION DE LA 

VERSION GAMECUBE. UN POR- 

TAGE PUR ET SIMPLE COMME VOUS L'EXPLIQUE SETSU DANS 
SON TEST CONVERSION. À NOTER QU'UNE FOIS LE JEU 
ACHEVÉ, GRÂCE AUX SUPPLICATIONS DE KAMIYA, ON PEUT 
JOUER AVEC DANTE, UN EXCELLENT TITRE ORIGINAL ET 
HAUT EN COULEUR. 


VIEWTIFUL JOE 2 

MACHINES : PS2 / GC SORTIE : 

16/12/2004 

LE DEUXIÈME ÉPISODE DE 

ViEWTIFUL JOE, OU NOTRE 

HÉROS AURA DE NOUVELLES. 

POSSIBILITÉS, DANS UN UNIVERS À PEU PRÈS SIMILAIRE. À 
RELEVER QUAND MÊME L'ARRIVÉE D'UN DEUXIÈME PERSON- 
NAGE JOUABLE, SYLVIA, LA CHARMANTE COPINE DE NOTRE 
HÉROS. ON ATTEND AVEC IMPATIENCE. 


Okami 

MACHINE : PS2 SORTIE : PAS ENCORE 

ANNONCE 

OKAMI EST SANS AUCUN DOUTE LE TITRE 

LE PLUS AMBITIEUX DE CLOVER. BASÉ SUR 

UNE HISTOIRE MYTHOLOGIQUE, IL VOUS 

PERMETTRA D'INCARNER UNE DÉESSE SOUS 

LA FORME D'UN LOUP, DANS UN JEU ORI- 

GINAL, AU CONCEPT ENCORE OBSCUR. VISUELLEMENT, IL A 
TOUT D'UNE ESTAMPE... PROBABLEMENT, L'UN DES TITRES 
QUE NOUS ATTENDONS LE PLUS À LA RÉDAC. 


AI lng du jeu Valkyrie Profile 
(0-06 PlayStation, 2000) 
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4 (à Midgard) 
exe: Féminin 


Vu les appréciations, et surtout les réac- 


tions générales par rapport à cette nou 


velle rul 


ique, j'ai donc décidé de main 
tenir la rubrique Portrait dans le 
magazine et, de l'embellir, mais égale- 


ment, de vous proposer un meilleur 


contenu. Si la graphie" de Sephiroth 
avait € 
tement meilleure. Attendez-vous donc à 


une évolution majeure de 


brique au 


uméros à venir. Pour l'heure, 


' cadre de ce numéro spécial Tri- 


Ace, j'ai décidé de revenir sur un person- 


nage fascinant, l'héroïne de Valkyrie Pro 


file alias Lenneth, dont l'histoire est à la 


fois magni 


gique.. 
Jay 


M 


té complète, elle aurait pu être net- 


Mais qui est donc Valkyrie, l'héroïne charismatique de Valkyrie Profile ? 
Une femme, une déesse, une gamine canonisée ? C'est précisément 
l'objet de ce portrait : lever le voile sur ce mystérieux personnage et sur 
nombre de scènes qui restent bien mystérieuses jusqu'à un certain pas- 
sage du jeu (si vous décidez de transférer Rucio à Asgard) où l'on 
découvre, plus ou moins sans certitude aucune, qui est Lenneth. 
Attention, si vous désirez faire le jeu ou que, plus spécialement, vous 
n'avez pas envie de voir d'énormes spoilers, vous ne devez en aucun cas 
lire la suite et pour cause : Lenneth étant le personnage principal, elle est 
aussi la clé du scénario et dresser sa biographie nécessite de révéler 
tous les aboutissants de l'histoire. 


Une enfance terrible 


Vous le comprendrez en jouant, le prologue de Valkyrie Profile est loin 
d'être sans but. Au contraire, il dévoile les premiers indices sur celle qui 
se trouve être la Valkyrie. Pour rappeler brièvement ce qui s'y passe, lisez 
la suite. 

C'est dans les villages de Coriander, une toute petite ville perchée dans 
les montagnes de Villnore, qu'une petite fille du nom de Platina voit le 
jour. Comme tous les villages, Coriander est soumis au régime politique 
qui impose aux habitants de travailler dur, ne serait-ce que pour sauver 
leurs enfants. Lorsque ses habitants ont un enfant mâle, ils s'en réjouis- 
sent alors qu'une fille représente le malheur. Pour gagner de l'argent et 
survivre, les petites filles des villages pauvres, situés dans les montagnes 
de Villnore, sont systématiquement vendues à de riches marchands 
contre de l'argent. Platina n'y fait pas exception. Si elle a une vie dure et 
rendue insupportable par l'opiniâtreté de sa mère, elle demeure malgré 
tout heureuse d'aller tous les jours chercher de l'eau à la source, seul 
moment de bonheur d'une existence de survie et qui lui permet égale- 
ment de passer du temps avec un garcon de son áge, un certain Rucio 
{Lucian en US). Un jour, alors qu'elle revient de ses tâches habituelles, elle 
voit sa mère discuter avec deux hommes. Lorsqu'elle demande la raison 


de la présence des deux inconnus, elle se fait humilier par sa mère et se 
prend une gifle. Le soir méme, alors que la petite fille - qui, sans le savoir, 
a été négociée par sa mére pour une vente le lendemain - dort genti- 
ment, Rucio vient la chercher et l'aide à s'échapper en lui apprenant son 
funeste destin. Instants de bonheur pour deux enfants innocents, nés au 
mauvais endroit, au mauvais moment. Ils fuient tous deux à travers la 
forét, mais la faible résistance de Platina (qui ne mange quasiment rien) 
et les vapeurs toxiques des plantes de la magnifique vallée (Weaping Lily 
Meadows] ont raison de son existence. Le prologue s'achève sur le 
désespoir de Rucio qui ne peut rien faire pour la sauver. Vous venez pré- 
cisément de lire l'enfance de la Valkyrie... ou plutôt de Platina, avant 
qu'elle ne soit "canonisée" et appelée par les dieux, pour accomplir une 
mission de la plus haute importance : recruter les ámes des meilleurs 
guerriers de Midgard pour préparer l'armée divine qui combattra jusqu'à 
la mort pour sauver Asgard de Ragnarok, une prophétie qui ressemble 
fort à l'Apocalypse. 


Lenneth Valkyrie 
Si Valkyrie Profile est basé sur la vie de tous les guerriers qu'elle va recru- 
fer, il faut attendre le chapitre 5 pour que les choses basculent et que l'on 
ait enfin des renseignements sur qui est Lenneth Valkyrie, déesse de la 
Guerre et de la Mort... mémoire enfouie ou plutót cachée ignoblement 
par les dieux en personne mais nous y reviendrons plus loin. C'est évi- 
demment au contact de Rucio, devenu un fier et beau guerrier que 
Valkyrie doute. Pourquoi, elle qui n'a jamais eu de sentiments, aucune 


pitié, uniquement de l'indifférence pour toutes ces scènes de vies bri- 
sées, de destins tragiques, de désespoir et de chagrin auxquels elle a 
assistée, se met-elle d'un coup à éprouver des sentiments forts ? Qu'est- 
ce que cela cache ? Qui est Rucio ? Il faut attendre le cinquième chapitre, 
moment oU vous vous devez de transférer Rucio à Asgard pour que la 
deuxième partie du jeu (l'histoire de Lenneth/Platina) prenne forme. Une 
scène où l'on voit le guerrier et la Valkyrie en train de discuter, lorsque 
celle-ci commence à douter, à se demander si, après tout, elle ne serait 
pas cette Platina qui lui ressemble tant, dont Rucio ne cesse de lui par- 
ler... jusqu'à un baiser volé, avant que son nouvel "amour", de par ses 
compétences, ne doive rejoindre le royaume des dieux pour combattre à 
leurs côtés. 


Une mémoire cachée 

Rucio, choqué par le baiser que lui a donné Valkyrie, est de plus en plus 
perturbé par la ressemblance frappante entre la déesse et Platina, la 
"femme" de sa vie, qu'il n'a jamais oubliée. Il va donc commencer à 
mener sa petite enquéte afin de tirer les choses au clair, principalement 
en discutant avec les dieux dont Loki et Frei. C'est cette derniere (la gami- 
ne qui vous accueille au tout début du jeu et accessoirement la sœur de 
Freya) qui vous révele que la mémoire de Valkyrie a été volontairement 
bloquée par sa sceur. La raison ? Ce serait une faiblesse pour que celle, 
qui a été appelée pour préparer l'armée divine d'Asgard, se laisse 
encombrer par ses sentiments humains et sombre dans la nostalgie plu- 
tôt que d'accomplir sa "tàche". C'est alors que Rucio se met en tête de lui 
faire recouvrer la mémoire. Malgré les recommandations de Frei, Rucio 
n'a plus que cette seule idée en téte... c'est là qu'intervient Loki, qui, par 
ruse, va lui faire utiliser le Water Mirror qui permet d'entrer en contact 
avec Valkyrie (c'est l'objet qu'utilise Odin pour l'appeler devant son trône), 
ce qui va provoquer le réveil du Dragon Orb et va entrainer des réper- 
cussions monstrueuses. Se rendant compte qu'il a été trompé, Rucio 
tente d'affronter le diabolique Loki, lequel le balaye en un rien de temps 


Rucio est mort et, lorsque Lenneth Valkyrie est invoquée par Freya, le plan 
démoniaque de Loki se met progressivement en place. 
II faut ensuite arriver à la fin pour enfin percer le mystère. 


La force des souvenirs 

La seule facon de connaitre la vérité sur Valkyrie, mais aussi sur l'impor- 
tance des trois héros véritables - Aluzi, Meltina et Lizard (Rezard en јар)- 
et de l'origine des dieux est de terminer le jeu avec la fin "A". Tout com- 
mence avec Lenneth qui se rend sur sa tombe, ce qui lui permet de 
retrouver la mémoire. Freya et Odin s'en inquiètent et lèvent la "malédic- 
tion" qui pèse sur notre héroïne. S'ensuit une prison de cristal pour son 
esprit, que tente de récupérer sa "sœur", Hrist, mais, grâce à leur persé- 
vérance, Aluzi, Meltina et Rezard, aidés de Brahms dans leur combat, 
parviendront, non seulement à en finir avec Hrist, mais également à per- 
mettre à Platina/Lenneth Valkyrie de recouvrer "la vie". Lorsque l'esprit de 
Platina est combiné à l'Homosculus (trop long à expliquer), elle redevient 
l'héroïne du jeu, bien plus puissante qu'auparavant. Elle recouvre définiti- 
vement la mémoire et comprend enfin le róle de chacun, que son esprit 
est humain et que les dieux/humains sont finalement de la méme race. 
Elle revoit alors toutes les étapes de sa vie (de sa mort à celle de Rucio) et 
tout ce qui l'a fait souffrir et décide qu'il faut mettre un terme à tout cela. 
Pendant ce temps, le Ragnarok a débuté et Loki parvient à détruire 
Asgard et battre Odin, il projette alors de détruire le monde humain. Les 
dieux étant défaits, le seul espoir demeure à présent sur Lenneth, en 
pleine possession de ses pouvoirs. 


Le pouvoir des trois ? 


Outre sa véritable identité -Platina- Lenneth Valkyrie, en tant que déesse vierge, a une autre exis- 
tence et n'est pas la seule Valkyrie manipulée et utilisée par Odin (on ne le découvre que large- 
ment plus tard). En effet, Lenneth n'est que la cadette. Elle a une sœur aînée (qui va d'ailleurs se 
faire passer pour elle mais qui, grâce aux trois "héros" humains du jeu Aluzi (Arngrim en US), 
Meltina et Lizard Valeth, sera démasquée) du nom de Hrist et une petite sœur, Silmeria, retenue 
prisonnière par le roi des vampires, un certain Brahms... Se pourrait-il que la chose soit plus 
complexe et que chacune des valkyries n'existe qu'à travers un facteur temps lié également aux 
deux autres ? Il semblerait qu'en fait, il n'y ait qu'un seul «corps», lequel s'adapte aux trois 
«périodes», représentées par les trois «soeurs». Ce qui expliquerait l'arrivée subite de Hrist aprés 
la disparition de Lenneth, tout en attendant le «réveil» de Silraeria... l'hé- 

roine du deuxieme épisode ? À 


Après le dernier niveau et avoir abattu les "enfants" de Loki (voir Nerds), 
le fou furieux utilise le Dragon Orb et détruit la Terre. Lenneth arrive trop 
tard, mais gráce à ses pouvoirs et à la puissance des sentiments qu'elle 
a pu développer en comprenant enfin son implication dans l'histoire, elle 
parvient à entendre la peine, le désespoir et le chagrin, non plus de 
quelques braves chevaliers, mais de la Terre entière. Ce qui lui permet 
d'entrer en communion avec les esprits défunts de tous (un peu comme 
dans DBZ en somme) et d'absorber l'énergie du monde entier. Ce qui 
réveille en elle ce pourquoi elle est née : sauver l'univers. Elle développe 
alors le dernier pouvoir du jeu ou plutót la représentation ultime de la 
puissance : le pouvoir de création ! 

Le Géant Loki (oui, c'en est un) qui complotait depuis le départ contre 
Odin, Asgard, Midgard et la destruction de l'Yggdrasil - qui n'a jamais 
permis à son peuple de rester en vie - est impressionné par tant de puis- 
sance et se demande s'il s'agit du fameux "True Power" qui l'obsède 
depuis toujours. S'ensuit le combat final ou l'on découvre que c'est le 
cœur de Platina, fusionné à la puissance de Lenneth Valkyrie, qui permet 
à notre héroine de triompher du mal et de devenir le symbole de la vie 
aprés la mort (un peu comme Kaneda dans Akira) - le pouvoir de faire et 
défaire, détruire et reconstruire, un jugement sur la mort se transformant 
en vie... en tout cas éternelle, dans le cœur des joueurs. 
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Last Exile 2002 Gonzo Animation / Declic Images 
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DÉSOLÉ POUR L'ATTENTE, ET MERCI ENCORE POUR VOTRE PATIENCE. TOUT LE MONDE PEUT SOUFFLER, LE DOSSIER LAST EMILE EST ENFIN LÀ. ЈЕ PROFITE 
DE L'INTRO POUR ANNONCER CLAIREMENT, DÈS LE DÉPART, QUE J'AI RÉELLEMENT ADORÉ L'ANIME DONT IL EST QUESTION AUJOURD'HUI. BEAU, TOUCHANT, 
GRANDIOSE, LES MOTS ME MANQUENT POUR DÉFINIR LAST EMILE. LA MEILLEURE CHOSE À FAIRE RESTE DE SE PLONGER DANS LES QUELQUES PAGES QUI 
SUIVENT, POUR TOUTE RÉACTION, CRITIQUE, INSULTE... TOUJOURS UNE SEULE ADRESSE : NiKOCHAN FIMCDHOTMAILCON. Ан, UNE DERNIÈRE CHOSE, LE 
DOSSIER ANIMATION N'A, POUR MOI, PAS D'AUTRE VOCATION QUE DE FAIRE DÉCOUVRIR UNE SÉRIE À CEUX QUI NE SONT PAS FORCÉMENT DES MORDUS 
D'ANIME, LES FANS LES PLUS HARDCORE N'APPRENDRONT DONC, JE PENSE, PAS GRAND-CHOSE DE NEUF MAIS S'ILS VEULENT SE REPLONGER QUELQUES 
INSTANTS AVEC MOI DANS CET UNIVERS FANTASTIQUE, ILS SONT LES BIENVENUS ! PAREZ AU DÉCOLLAGE... ! 

NiKO-CHAN 


? CES TROIS-LÀ DEVIENDRONT INSÉPARABLES. 


N PEU DA AI 
Parfois (disons tous les jours), je me dis que j'ai de la chance. 
Combien rêveraient d'avoir autant de place pour parler d'une 
série qui les a marqués ? Oh, je vous vois venir, " ca y est, il a 
adoré la série, on peut se gratter pour l'objectivité." Vous avez 
raison. A ceci près que Last Exile ayant véritablement fait 
l'unanimité, autant dans le cœur du public que dans les cri- 
tiques de presse, je ne vois pas comment, même en у mettant 
du mien, je pourrais dire du mal de cette série. Qu'on ne s'in- 
quiete pas, les quelques petits défauts qui me vinrent à l'esprit 
lors du visionnage seront bien précisés, mais la véritable voca- 
tion de ces pages est de montrer ce que le produit du jour a 
de si bon. Tout d'abord, il est frais. Une fraicheur trop rare ces 
temps-ci dans le monde de l'animation, autant en profiter un 
maximum donc. Puisque je suis poli de nature, je vais tout 
naturellement commencer par les présentations. 

Last Exile est une série qui fut produite par le studio Gonzo, à 
qui l'on doit les animes de Hellsing, Gantz, Full Metal Panic !, 
Chrno Crusade, Final Fantasy Unlimited, ou d'autres œuvres 
telles que Blue Submarine No. 6 et Samurai 7. Last Exile fut la 
série événement qui féta dignement les dix ans d'existence du 
studio. Nous n'avons donc pas affaire à des amateurs, 
comme en témoigne la qualité de la majorité des séries sor- 
ties de leurs locaux. Diffusée au Japon en 2003, Last Exile fut 
une grande expérience pour le studio Gonzo, qui se lançait 
dans une aventure bien particuliere. Par chance, le public fait 
aussi partie du voyage. 

Avant l'histoire, il faut un esprit. L'ambiance de Last Exile nous 
renvoie dans un univers prompt à l'aventure, tiré d'éléments 
réels, faisant partie de notre culture. Le monde de LE est 
empreint de l'esprit des grands aviateurs, des pilotes de 
longs-courriers qui parfois risquaient leur vie pour livrer un 
message, ou un objet. L'aviation est au coeur de l'histoire, et 
les idées de liberté et de voyage qui s'y rapportent nous pren- 
nent aux tripes, car c'est là un univers qui a déja dû en faire 


réver plus d'un parmi vous. Dans l'inconscient collectif, cet uni- 
vers est indissociable d'un certain design. A commencer par le 
style vestimentaire, qui comporte les obligatoires lunettes 
d'aviateur et autres larges combinaisons de vol. Mais dans 
Last Exile, nous avons plusieurs styles qui s'entrechoquent. 
Ainsi, les costumes des soldats font immanquablement penser 
à ceux de nos anciennes gardes royales. D'autres person- 
nages rappellent quant à eux les grands corsaires de 
l'Histoire, tels qu'Albator (...). 
NE VITE IE INI 
L'histoire de Last Exile se déroule dans le monde de Prestole. 
Deux nations s'y livrent une guerre sans merci, les royaumes 
d'Anatore et de Dusis. Au cours d'une mission, deux jeunes 
gens se retrouvent propulsés au cœur d'une bataille. Claus 
Valka et Lavi Head travaillent pour l'organisation Norikia. 
Chargés de livrer une lettre au commandant de la flotte 
d'Anatore, ils se frayent un chemin tant bien que mal jusqu'à 
remettre le précieux message. Peu de temps aprés, Claus et 
Lavi rencontreront un pilote de Vanship venant de s'écraser, 
poursuivi par les étranges vaisseaux de la Guilde. Le pilote, 
Ralph Wednesday, chargera Claus de terminer sa mission, qui 
consiste à amener la petite fille qu'il transporte à Alex Rowe, 
capitaine du vaisseau Sylvana. 
Approfondissons un peu les choses... Claus et Lavi font équipe 
pour livrer des colis apres commande. Leurs pères respectifs 
étaient des amis très proches, et tous vivaient ensemble, jus- 
qu'à un terrible accident. Au cours d'une mission de la plus 
haute importance, qui consistait à délivrer un message de 
paix à Dusis de la part d'Anatore, les pères de Lavi et Claus 
périrent, emportés par les terribles courant du Grand Stream. 
Le Grand Stream est un flux d'air surpuissant qui sépare les 
nations d'Anatore et de Dusis (c'est un peu l'équivalent de 
notre Jet Stream). Claus et Lavi ont donc grandi ensemble, liés 
par une amitié fraternelle. Leur rêve est d'accomplir ce que 


Ш 


leurs parents n'ont pas pu faire : traverser le 
Grand Stream. А bord de leur Vanship (petit vaisseau 
servant uniquement à voyager), ils prennent leur tra- 
vail trés à cœur et, méme s'ils ne roulent pas sur l'or, 
ils sont heureux. Le ciel est pour eux un immense 
terrain de jeu, et pour rien au monde ils n'arréte- 
raient de le parcourir. Le jour où ils rencontrent le 
pilote Ralph Wednesday, qui leur confie la petite 
Alvis Hamilton, leur vie prend un autre tournant, 
et ils s'attachent tellement à cette adorable 
fillette qu'ils feront tout pour la protéger. 
Cette dernière semble tenir une 
place importante dans le 
conflit général, et 
> sera l'objet 
des convoi- 
tises de 


ow Passons 
mainte- 
» nant au 
contexte 
politique 
de 
Prestale. Deux pays se font 
donc la guerre, Anatore et 
Dusis. Les vaisseaux et les armes 
qu'ils utilisent leur ont été fournis par 
la Guilde. La Guilde est un peuple vivant 


CP 


la Guilde. 


* CLAUS ET LAVI DÉCOUVRENT LES DANGERS DU MÉTIER 


dans le ciel, à l'écart du monde du dessous. Leur tech- 
nologie est extrêmement avancée, et ils sont considé- 
rés comme les juges neutres du conflit opposant les 
deux nations. Neutres ou pas, ils tentent par tous les 
moyens d'enlever la jeune Alvis, ce qui les fait quelque 
peu baisser dans l'estime de Claus et Lavi, qui finis- 
sent par se joindre à l'équipage du Sylvana, comman- 
dé par Alex Rowe, celui à qui Alvis (la "cargaison", 
comme certains l'appellent), devait être livrée. А bord 
du Sylvana, Claus, Lavi et Alvis feront la rencontre de 
personnages importants, et entreront dans un conflit 
qui marquera l'Histoire de Prestale. A la recherche 
d'une relique mythique, l'EXILE, les secrets du ciel se 
lèveront peu à peu. 


DES PERSOS BIEN TRAVAILLES 
La série réserve son lot de surprises et de person- 
nages charismatiques. On se rend compte que ceux- 
Ci sont particulierement travaillés, du fait qu'ils 
gagnent en charisme au fil de l'histoire. En gros, plus 
on apprend à les connaître, plus ils peuvent se mon- 
trer classe et intéressants. Claus et Lavi sont des per- 
Sos assez classiques, chacun de leur cóté. Mais c'est 
leur duo qui les rend justement uniques. De plus, 
Gonzo a eu l'intelligence de nous éviter les écueils 
narratifs tels que la fille qui est amoureuse du héros 
sans que celui-ci ne s'en rende compte. Bon, c'est 
peut-étre un peu le cas, mais les événements qui se 
déroulent dans Last Exile sont trop importants pour 


+ ALEX, UN EXCELLENT PERSONNAGE QUI PLAIRAIT À JAY 


que les relations de cœur passent au premier plan... eh oui, 
figurez-vous que nos héros ont le sens des responsabilités. 


L'attachement aux deux personnages principaux se fait vite, et 
très naturellement. Vient ensuite la petite Alvis, qui est pour 
moi le personnage le plus attachant. Ses mimiques, sa voix et 
surtout son animation impeccable en font un perso véritable- 
ment adorable. L'équipage du Sylvana tient également une 
place importante. Si les mécanos du vaisseau donnent une 
trés mauvaise impression au début (ils tabassent Claus sans 
raison...) leur petit groupe devient petit à petit bien plus 
sympa, surtout après l'arrivée de Moran Shetland, un soldat 
ultra chanceux mais maladroit, qui a déjà survécu à un 
nombre impressionnant de combats, et se retrouve bon gré 
mal gré intégré pendant quelque temps à l'équipage. Parmi 
les pilotes du Sylvana, on trouve la tr&s réservée Tatiana, qui 
révelera sa vraie personnalité lentement mais sürement. Les 
deux grandes figures de la série, comprenez par là les person- 
nages que tout le monde respecte, sont Alex Rowe et Sophia 
Forrester. Alex est le personnage classe de la série. Le grand 
brun ténébreux au passé mystérieux, c'est lui. Sophia est une 
femme forte, premier officier du Sylvana, sous le commande- 
ment d'Alex. D'autres personnages prendront peu à peu de 
l'importance au fil de la série, comme Dio Elaclaire, toujours 
accompagné de son fidèle Luciola. Tous deux font partie de la 
Guilde, mais se retrouvent mélés à l'équipage du Sylvana... je 
ne vous en dirai pas plus sur ces deux personnages, sachez 
juste qu'eux aussi ont un róle important à jouer... 


UN PARI GRAPHIQUE REUSSI 

J'attaque maintenant l'un des éléments les plus importants de 
Last Exile : sa réalisation graphique. La particularité de la série 
vient du fait qu'elle méle une réalisation 2D à une réal en 3D. Si 
les personnages et les décors sont tous réalisés de maniere 
traditionnelle (des gens qui dessinent quoi... avec leurs mains, 
un truc de dingue), les vaisseaux et les scenes de combat sont 
réalisés par ordinateur. C'est bien là l'élément qui pourrait en 
rebuter certains, mais laissez-moi vous convaincre du bien- 
fondé de ce choix graphique. Premièrement, il n'y a pas de 
frontiere entre les deux types de graphisme. Là oU certaines 
séries passent de l'un à l'autre d'une manière assez violente, 
Last Exile mélange les styles d'une maniere bluffante. Il arrive 
que le rendu soit un tantinet choquant, mais cela reste tres 
rare. On passe d'une dimension à l'autre sans accroc, avec 
une fluidité qui nous fait oublier la différence entre les plans en 
2D et ceux en 3D. Ensuite, on peut dire que les deux styles se 
nourrissent l'un de l'autre. L'esthétique globale de la série est 
excellente, une qualité qui mérite le respect. Les éléments 3D 
apportent un dynamisme fort appréciable, et se mélangent si 
bien avec le reste qu'on en oublie le changement graphique. 
Deux styles qui se marient admirablement et fusionnent avec 
brio pour offrir un ensemble impressionnant. A vrai dire, il arri- 
ve que l'on oublie le statut de "simple" série de Last Exile, pour 
avoir l'impression d'étre devant un grand film d'animation. Les 
scènes de vol sont tout simplement magnifiques, et l'ivresse 
procurée par certaines scenes rappelle les géniales séquences 
de vol du non moins sublime Porco Rosso de maître Miyazaki. 


y 


design 


Point fort de la série, le design trés 
réussi accroche dés les premières 
minutes. Le mélange parfaitement mai- 
trisé des techniques d'animation 2D et 
30 développe une puissance visuelle 
qui force le respect. Les scènes de vol 
et de combats aériens sont impression- 
nantes. Le design des personnages 
rappelle pour la plupart les grandes 
figures de l'aviation, comme Saint- 
Exupéry, pour ne citer que lui... à tra- 
vers eux, une idée de liberté grisante, 


? 


«XO» ANIMATION 


CLAUS ET LAVI ONT APPRIS À PILOTER 
EN COMPAGNIE DE LEURS PÈRES RESPECTIFS. 
TILLE. 


Si le scénario n'apporte pas énormément de surprises, son 
traitement est plutót appréciable. Sans étre ultra original, les 
événements se suivent et les informations nous parviennent 
sans que cela sente le prémáché. Les messages véhiculés ne 
sont pas là avec une grosse pancarte disant "Attention, voilà 
un message !", ils arrivent naturellement, et libre au specta- 
teur de les aborder comme il le souhaite. Enjeux politiques, 
manipulation, lutte des classes sont autant de thèmes abor- 
dés avec justesse et pertinence. La Guilde est beaucoup plus 
avancée technologiquement, le contraste avec le "bas peuple" 
est extrêmement fort. Les membres de la Guilde se réservent 
tous les privileges, tels que le monopole de l'eau pure, denrée 
extrémement rare sur Prestale. On pourrait appeler la Guilde 
"le peuple du ciel", qui se place au-dessus des autres en don- 
nant une image concrete de supériorité. 

Parcourir le ciel est le rêve de Claus. Son désir de connaître ce 
qui existe dans l'immensité des cieux se rapproche d'une 
quête essentielle de la Vérité. Le mystère lié à l'inconnu est sa 
force motrice au départ, mais celle-ci évoluera en même 
temps que lui au fil de ses expériences. 

Je pourrais encore disserter longtemps sur cette série, mais je 
pense avoir abordé l'essentiel. Je parlais dans l'intro des 
quelques défauts, mais à vrai dire, si ce n'est des petites lon- 
gueurs, il n'y a pas vraiment matière à critiquer, du moins pas 
objectivement. Pour ma part, j'aurais assez apprécié que le 
background de Prestale et de certains personnages soit plus 
explicité. Les évènements qui touchent Prestale bouleversent 
le monde entier, il aurait été assez bon d'avoir plus d'informa- 
tions sur son Histoire, ses cultures... Le studio Gonzo a proba- 


SI ELLE PEUT PARAÎTRE SÉVÈRE DE PRIME 
ABORD, SOPHIA EST UNE FEMME TRÈS GEN- 


LA PETITE ALVIS, DÉCONCERTÉE PAR LA 
PELUCHE DE Lavi. 


blement jugé que cela ne serait que de la poudre aux yeux, et 
qu'il valait mieux se concentrer sur la trame principale, ce qui 
n'est absolument pas un mal en soi. Voilà pourquoi je ne 
pense pas qu'il soit possible d'émettre de violentes critiques 
négatives à l'égard de Last Exile. Bien sûr, il est possible que 
certains s'ennuient (bouh), mais nier la foultitude de qualités 
de cette série serait de la pure mauvaise foi. 


Last Exile, c'est du pain bénit. Une production qui se détache 
des impératifs marketings des productions actuelles, avec leur 
lot de bastons sans but et de réflexions poussives. La série 
offre une belle histoire, un panel de personnages aux identi- 
tés fortes, un voyage dans les nuages, teinté d'une poésie 
enchanteresse. Le studio Gonzo prouve une fois encore son 
talent, et je serais tenté de dire qu'il s'agit de sa meilleure 
série à ce jour. 

Pauvre de moi, j'ai failli oublier de vous parler des musiques. 
Que dire, si ce n'est qu'elles emportent superbement les 
images grandioses qui défilent sous nos yeux. Les composi- 
tions sont fantastiques. Les percussions et les cordes s'entre- 
mélent pour donner des morceaux forts en émotions. Tous les 
aspects créatifs de la série sont donc réussis... que demander 
de plus ? 

Inutile de continuer à déblatérer sur les qualités de Last Exile 
pendant des heures, puisque je pense que vous aurez saisi le 
message. Je vous encourage, que dis-je, je vous exhorte à 
vous procurer la série. Il ne fait aucun doute que vous tombe- 
rez sous le charme, et serez emporté comme dans une tem- 
péte de liberté, vers les secrets que recèle le ciel de Prestale. 


—== 


> 8 


UN EXEMPLE DE CE QUE PEUT FAIRE GONZO QUAND ILS S'EN DONNENT LES MOYENS. 
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Comme tout membre de Tri-Ace, du moins comme tout artiste ayant participé à 
la création d'un titre, les designers Kou et You Yoshinari (que l'on suppose être 
deux frères) sont très peu connus. Sans doute parce qu'ils sont assez discrets et 
qu'ils n'ont jamais donné foule d'interviews... Оп ne sait donc que peu de choses 
sur leur vie et encore moins sur leurs travaux. Néanmoins, ils ont une patte, un 
style inimitable qui nous permet de repérer leurs œuvres entre mille. 

L'un des deux - Kou, plus précisément - a vraisemblablement commencé sa car- 
rière en tant qu'animateur pour les besoins du jeu Ghost in the Shell, sorti chez 
Sony en 1997. Trois ans plus tard, il rejoint son frère (dont ce sera la première 
œuvre connue) afin de réaliser le design de Valkyrie Profile. Plus 
tard, même si nous n'avons aucune information précise ni une 
quelconque confirmation, ils travaillent sur Depth Fantasia. 
C'était en 2002. Néanmoins, je le dis et le redis, nulle part 
nous n'en avons trouvé confirmation. Mais regardez le travail 
effectué sur Valkyrie puis sur Depth : les similitudes sont trop 

nombreuses. Je vous laisse à présent en compagnie de ce qui 

fait la richesse de cette rubrique : le visuel. En espérant que le 

dossier Tri-Ace, plus particulièrement la partie Valkyrie Pro- W 
file, ainsi que ces deux maigres pages sauront rendre justice à LU 
la perfection du trait des deux designers. 


“F UNE AUTRE ILLUSTRATION CONÇUE POUR LES BESOINS DE DEPTH 
FANTASIA. 


Arthooks 


Pour avoir la somme des travaux de 
Kou et You Yoshinari, il faut acquérir 
deux ouvrages absolument indispen- 
sables. D'une part, vous pourrez vous 
rincer l'œil, et d'autre part découvrir 
davantage de détails sur les deux jeux 
en question. 

Le premier se nomme sobrement 
Valkyrie Profile Material Collection ; ce 
Coffret regroupe en fait deux artbooks. 
L'un réunit une galerie d'illustrations et 
d'artworks, et l'autre prend bien plus 
en compte le jeu, son histoire, ses per- 
sonnages, fournissant une foule de 
renseignements. En un mot, une véri- 
table bible pour Valkyrie Profile dont le 
prix n'est pas prohibitif, vu sa qualité 
(environ 70 euros) 


svalg 


mi: 


Le deuxième artbook s'intitule Depth 
Fantasia Illustration & World Guide et 
propose de magnifiques images, des 
informations sur le monde et les pro- 

tagonistes, des cartes, la liste des 
items, etc. Cent vingt-huit pages de 
bonheur pour un peu plus de 30 
euros, sachant que ce livre est facile- 


A ment trouvable sur le Net. 
+ Si ce beau chevalier ténébreux ne ressemble pas à un personnage de Valkyrie Profile, vous me direz à qui il fait référence ! 
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Parfois, il arrive que l'actualité ne suive pas. Dans l'état actuel des choses, aucune OST digne de ce nom n'a done vu le jour au Japon en cette fin de mois de septembre, début octobre, Un drame, 
certes, mais qui ne sera que de courte durée. Vous retrouverez ainsi la rubrique Musique en honne et due forme dès le prochain numéro. Non pas que vous proposer les critiques de DDR ou encore 
d'un jeu de caisses pourri ne nous intéresse pas, mais Si en fait. Du coup, comme certains tests ont déhordė et ont pris plus de place que се qui était prévu à | origine, nous nous sommes appli 
qués à vous Fournir une simple double page pour ce mois-ci, consacrée au son qui nous fait tripper. Vous savez de quoi je veux parler, et je souhaitais réellement vous faire découvrir un groupe 
que j affectionne particulièrement Ayreon, mais aussi le dernier Angra.. 


Arjen Lucassen, alien musical 


Une véritable star que cet Arjen 
Lucassen ! Mais qui est-ce donc ? 
Un compositeur, musicien, chan- 
teur, parolier de talent, qui a com- 
mencé ù jouer de la gratte ù quin- 
ze ans et qui semble vivre dans 
une dimension parallèle. 
Infatigable producteur, l'homme a 
le bon goût de convier à sa table 
les meilleurs artistes de la scène 
pour créer des concept albums, 
voire des disques space opera. 
Son activité ne se limite ainsi pas 
seulement ù Ayreon (vous pourrez 
bientôt lire un papier sur Human 
Equation, la dernière merveille en 
date du collectif) : il a également 
lancé le concept de Star One et 
d'Ambeon, qui n'ont pas grand 
rapport entre eux. Ces trois projets 
sont, comme se plaît à l'avouer le 
Sieur Lucassen, trois facons d'ex- 
périmenter le média musical... et 
de nous faire grimper aux 
rideaux ! 


Bref, que du bon. day 


Ayreon - Universal Migrator Part À & Il 


Groupe : Ayreon - Avec la participation de : Johan Edlund, Michael Romero, Russell Allen, Bruce Dickinson, Fabio Leone, Ralf 


Scheepers, Timo Kotipetto, Andi Deris, Damian Wilson, Neal Morse, Gary Wehrkamp, Clive Nolan, Floor Jansen, Lana Lane etc. - 
Album : Universal Migrator Special Edition - Nombre de pistes : 11 (CD 1) / 9 (CD 2) - Nombre de CD : 2 


Puisque la rubrique a changé de visage et que nous pouvons, à pré- 
sent, vous dévoiler nos goûts les plus "secrets", autant passer par la 
case Ayreon, un "groupe" qui fectionne particulièrement et vous 
allez comprendre pourquoi. Arjen A. Lucassen, retenez bien ce nom... 
ompositeur, paro- 
, de faire la fête et 
de convier les plus grands noms du milieu pour l'aider à nous pondre 
deux galettes absolument divines. Universal Migrator, comme tou- 
jours avec Lucassen, est un concept album. 

Inutile de revenir sur ce que c'est dans la mesure où Moutrave 
vous a déja expliqué de quoi il retournait. L'objectif de cet album 
est, comme son l'indique, de nous faire voyager à travers l'uni- 
vers... mais pas seulement. Le plus dur va étre de faire court tant 
il y a de choses à dire. Sachez simplement que la musique, c'est 
avant tout de la magie capable de transporter, de faire décoller 
et surtout de nous arracher de cette morne existence qui est la 
nótre. Universal Migrator remplit parfaitement son contrat pour 
ce qui est de nous faire voyager puisque l'on est ACTEUR et bon 
Dieu que la musique est bonne.. 

"Nous sommes au XXII" siecle et je suis le dernier des colons de 
Mars. Depuis la guerre finale de 2084, l'air devient de plus en 
plus irrespirable, la nourriture ne me parvient méme plus. Je suis 
désespéré. Je sais qu'il ne me reste que peu de temps à conti- 
nuer à errer. Je marche à présent vers la machine de recréation - 
le Dream Sequencer. La mort n'a plus d'importance. Je sais que 
je vais mourir. J'espere seulement que ce programme de voyage 
virtuel va me permettre de finir mes jours de la facon la plus 
agréable. J'entends le souffle du vent à l'extérieur du tunnel qui 
me rappelle à quel point ce qui était autrefois si prospere est 
devenu désolation. Mon pas est lourd, ma respiration haletante. 
J'arrive enfin au complexe, au Dream Sequencer. Cette machine 
sera mon dernier lien avec une existence passée. Je vois ces 
câbles. Bientôt, ils ne feront plus qu'un avec mon esprit. Quelle 
ironie ! Périr dans la félicité par "la main" d'une machine qui ne 
me veut que du bien... Le Dream Sequencer est en marche. 
Comme pour me promettre à une mort douce, la voix qui m'ac- 
cueille est à la fois rassurante et d'une froideur effrayante. Je 
sélectionne le programme Universal Migrator. Elle me dit de pla- 
cer les électrodes. Je n'ai plus rien à perdre. Cette voix si... je me 
sens si... me concentrer sur la musique.. 

Je me rappelle. C'était à la fin du XXI" siècle, le jour où ma sœur 
et moi avons compris que nous ne reverrions jamais la Terre. Tant 
de désespoir en moi, si bien rendu par la voix de John 
Endlund...Je me sens si seul... ХХ siècle. L'expérience finale a 
échoué. Avant qu'il ne trépasse, le troubadour Ayreon l'avait 
pourtant annoncée : la guerre finale, celle qui dévasterait tout. La 
guerre a tout détruit sur terre, de sorte qu'elle est devenue totale- 
ment inhabitable... Une nostalgie qui me meurtrit, la fatigue qui 
envahit mon esprit... rendues de facon magistrale par la musique 
de Lucassen (à la fois lente et lasse) et la voix divine de Lana Lane 
(fantastique). Un moment à la fois empreint de tristesse et de 
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car il est, sans aucun doute, synonyme de qualité. 
lier, musicien accompli, il se permet en plus, parfo: 


puissance comme pour signifier une fin du monde... inévitable 
{mention pour le final d'une rare intensité). Mon esprit se perd... 
je reconnais cet enfant. Mais c'est moi ! Début d'été, juillet 1969. 
Je dormais, en train de rêver de planètes, lorsque mon père est 
venu me réveiller pour que j'assiste à l'un des événements qui a 
marqué la Terre : le premier pas sur la Lune (une fois de plus, 
parfaitement rendu par la douceur de la guitare et de la voix qui 
symbolisent bien l'émerveillement d'un enfant...). Où suis-je ? ... 
XVIIe siècle ! Je me souviens ! Ahah... le jour oU j'ai posé avec ma 
guilde pour le maître Rembrandt van Rijn à Amsterdam. J'étais 
alors insigne porteur... Un souvenir ancien mais qui me procure 
tant de joie... C'est à présent le XVIe siècle, je suis sir Francis 
Drake, faisant partie de l'expédition Queen Elizabeth... je dois 
défendre l'Angleterre et repousser les armadas ennemies (епсо- 
re un excellent morceau qui s'accorde parfaitement avec le pro- 
pos et où l'on remarque une fois encore la voix de Lana Lane, 
magnifique)... Aussi loin que mes souvenirs remontent... Nous 
sommes désormais au Ville siècle, je me rappelle... j'étais une 
jeune fille maya, servant au temple du Jaguar, le roi des dieux 
mayas (on y croit véritablement avec cette musique sortie d'un 
RPG accompagnée de la voix juvénile de Jaqueline Govaert...). VI 
siècle... c'est la que tout a commencé... Suis-je mort ? Je peux 
ressentir mon esprit libre... je suis Ayreon... - excellent morceau 
encore une fois. Je n'existe pas, mais pourtant je peux le voir... 
J'assiste, à présent, à la création d'un étrange bâtiment dans la 
Wilshire, à Londres. Nous sommes en 2800 av J.C... Serais-je 
revenu à la naissance de la Terre ? Je vois autour de moi... des 
singes... Nous sommes en 50 000 av J.C... Je suis debout, serais- 
je le premier homme sur la Terre ?... (Dans un style Beatles, un 
régal)... Je sens que je reprends conscience, reviendrais-je a la 
vie ? Au XXI siècle, je me rappelle du Dream Sequencer... Je suis 
épuisé mais je veux en savoir plus, que s'est-il passé avant ?". 
C'est ce que raconte le deuxieme CD à l'issue duquel notre colon 
meurt (malgré les recommandations de Dream Sequencer qui lui 
a expliqué que le risque de revenir à la source de tout est bien 
trop dangereux..), après avoir découvert la création des esprits 
de base : l'Universal Migrator... les phénomènes physiques, l'es- 
pace, le trou noir, la galaxie Andromeda et... le secret de la vie... 
le tout avec une qualité musicale qui force toujours le respect. Un 
deuxieme CD bien plus proche de l'habituel rock progressif (DU 
CLAVIER, des sons symphoniques...] qui s'impose par la haute 
facture de qualité proposée du CD, du début à la fin (pas de 
fausses notes une fois de plus..). En bref, Universal Migrator est 
une expérience musicale au-delà de son statut d'excellent 
album, il fait voyager comme rarement... Une expérience à vivre 
tant c'est bon pour les oreilles et tant le concept album a été 
poussé jusqu'au-boutiste... En espérant que je vous ai donné 
envie de devenir un "New Migrator ! 


Thom Yorke, anti-Star Wars 


Le chanteur (et être suprême) de Radiohead n'aime 
pas George Bush, en particulier son projet Star Wars 
- une espèce de "bouclier" antimissile ; mais quelle 
honte de déshonorer la saga mythique que nous 
connaissons ! IÍ a exhorté la population, par le biais 
du site officiel du groupe, à se rendre avec lui sur la 
base de Flyindales, où toutes sortes d'armes antisa- 
fellites devaient être testées le 25 septembre. 


Danny The Dog 


L'excellent groupe de trip-hop Massive Attack a 
achevé l'enregistrement des vingt et une chansons 
qui composeront la BO du prochain film de Luc 
Besson, Danny the Dog (avec Morgan Freeman et 
Jet Li]. Les chansons se succéderont dans l'ordre 
chronologique pendant le métrage, et la galette 
sortira le 11 octobre. 


dimi Hendrix АЛ 


La cassette originale du concert que donna Jimi 
Hendrix ù Stockholm en 1969 a récemment été 
retrouvée dans les locaux de la chaîne suédoise 
SVT. Il s'agit d'une performance de cinquante-six 
minutes totalement inédite à la télévision, que tout 
le monde avait oubliée. Apparemment, un employé 
de l'époque avait voulu empêcher sa destruction en 


la cachant en lieu sûr... Bonne initiative, l'ami, sur- 
tout que la cassette a été transférée sur un format 
digital. DVD ? Emule ? Héhé. 


Concerts, КШ. 


REM se produira sur l'ensemble du territoire britan- 
nique dans le cadre de sa tournée géante, qui 
durera de février à août 2005. Je sais, c'est pas tout 
de suite, mais les places partiront à n'en pas douter 
comme des donuts dans les mains d'un Californien. 
De plus, quand on sait que Thom York (Radiohead) 
et Chris Martin (Coldplay) viendront peut-étre 
rejoindre la bande de Michael Stipe sur scene, il 
faut vite acheter ses billets, d'autant que le pays des 
Rosbifs, c'est pas si loin ! Allez sur NME.com pour 
vous réserver une petite place. 


Red Hot Live 


Le Live in Hyde Park des Red Hot cartonne dans les 
charts après une seule semaine de présence dans 
les boutiques (nous sommes le 20 septembre]. Ce 
premier double album live officiel, enregistré les 19 
et 20 juin derniers, s'est classé parmi les cinq 
meilleures ventes dans la plupart des pays 
d'Europe. Il contient en outre trois chansons inédites 
qui devraient figurer sur le prochain disque du 
groupe : Mini-Epic, Leverage of Space et Rolling Sly 
Stone. 


Temple of Shadows 


Edition : Paradoxx Music - Genre : Metal symphonique - Groupe : Angra 


Nombre de pistes : 13 - Nombre de CD : 1 


Peu m'importe ce que me diront certains, Angra, c'est génial et j'adore. Après l'excellent Rebirth, qui était 
lui-même, comme son nom l'indique, une renaissance d'Holy Land (qui reste à mon sens leur meilleur 
album), la troupe de Brésiliens revient pour nous offrir un nouvel album, toujours aussi speed et marqué 


par la symphonie. 


On relèvera que, comme tous leurs albums, Temple of Shadows est 
un concept album (quand je vous dis que nous sommes fans, nous 
a nelesommes pas à moitié), qui raconte l'histoire d'un Templier du 
Xle siècle, que l'on connaît sous le nom de "The Shadow Hunter". 
L'album raconte son revirement de pensées vis-à-vis du culte reli- 


gieux, pas à pas... Non seulement, son histoire est passionnante à 


É suivre (on doit l'histoire à Rafael Bittencourt) mais musicalement, il est 
trés abouti. Comme le confirme Edu Falaschi : "Temple of Shadows 
est la meilleure performance du groupe. Nous avons poussé nos 
limites au maximum sur cet album". Globalement, on retrouve tou- 

jours le méme type de son, toujours aussi speed (dans la famille J'ai-une-jambe-en-fonte, je vou- 
drais Aquiles Priester), toujours servi par la fantastique voix d'Edu Falaschi (m&me si certains préfé- 


raient la voix d'André Matos) et des compositions 


que l'on se demande d'où sort tant de génie ! 


Bon, concrètement : qu'est-ce que vaut ce dernier album ? Il est excellent, point barre. Chaque 


track apporte quelque chose : une idée nouvelle dans l'histoire mais aussi d'un point de vue sono- 
re. Signalons pour les fans du groupe l'excellent Angels and Demons (piste 3) qui n'est pas sans 
rappeler Holy Land, une tres belle ballade (piste 5). Si vous cherchez le génie musical, choisissez la 
sixième piste et avancez jusqu'à 229 où, la, c'est la grande classe pendant près de trois minutes 
non-stop. Comment ne pas se laisser porter par la magie de Shadow Hunter (piste 7), qui débute à 
la sèche dans un pur esprit flamenco... un morceau qui ne cesse d'évoluer et qui se permet des 
canons de voix à partir de 4'00, tellement génial que cela ne devrait pas étre permis. Avant qu'il ne 
se conclue avec une minute de pure folie à la Angra... Je ne vous parle méme pas de la réussite 
musicale absolue qu'est la neuvième piste où Falaschi donne toute la mesure de son talent et où 
l'on retrouve un solo musical à partir de 4'40 qui déboite sévere. En bref, vous l'aurez compris, et je 
pense qu'il est inutile d'en dire plus, Temple of Shadows est une petite merveille musicale, qui, en 
plus d'offrir des morceaux symphoniques d'une rare intensité, parvient malgré tout à conserver son 
aspect "musique tribale", le tout servant un concept album aux paroles démentes. 

A acheter sans se poser de questions d'autant qu'une édition limitée est prévue avec le DVD du 
concert de Rebirth... Vous savez ce qu'il vous reste à faire le 19 novembre prochain (oui, pour une 
fois qu'on choppe un CD en avance...). 
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Genre : ВО de film d'animation - Compositeur : Steve 
Jablonsky - Nombre de pistes : 17 - Nombre de CD : 1 


Allez, ип petit сайган ponr ce 
numéro, pour me faire pardonner 
de l'absence d'OST. Steamboy est 
STEAMBE YA sorti le 22 septembre dernier et si 
vous vons êtes rendu em salle pour 
le voir, comme nous vous l'avions 
conseillé le mois dernier, vous avez 
certainement ressenti de émo- 
tions à l'écoute de la musique. Nous ne parlerons pas ici de la 
BO française, mais nous nous intéresserons à la magnifique ёй- 
tion collector japonaise. 
Une édition de luxe oserais-je dire, une couverture plastifiée 
rigide qui dissimule un pack richement illustré, dans un 
papier brillant cartonné et verni. Splendide. La qualité du 
livret accompagnant le CD est également de haut vol : une 
qualité de papier fantastique et bon nombre de renseigne- 
ments sur l'enregistrement du disque. Pour une fois, Victor 
a fait les choses en grand et assume totalement la qualité 
du film. Voilà pour l'édition. En termes de musique, nous 
allons faire court car 1) il vous faut cette BO et 2) j'ai 
quelques petits détails à préciser sur le compositeur. 
En quelques mots, à l'écoute de cette bande originale, on 
croirait entendre le score grandiose d'un film gros budget. 
On retrouve les habituelles différentes versions du theme 
central, avec plus ou moins de variantes, une orchestration 
remarquable et, la plupart du temps, des mélodies d'am- 
biance envoütantes. Précisons que les envolées lyriques 
sont bien présentes et que la musique colle parfaitement à 
l'image aventure du film. On pourrait presque y voir du 
John Williams virtuose, avec un main theme qui restera 
gravé dans votre mémoire. Un travail de composition méti- 
culeux, une véritable recherche d'ambiance et une bande à 
la fois dynamique et inspirée qui forcent le respect. En 
termes d'écoute, pas une piste à jeter, une trés haute quali- 
té de bout en bout, qui s'achève par un final sidérant et vivi- 
fiant ! D'un point de vue musical, on reconnait bien la patte 
de deux maîtres du jeune Jablonsky (compositeur de 
Massacre à la tronconneuse, le remake) : Hary Gregson- 
Williams (Rock, Metal Gear Solid) et Hans Zimmer (la liste 
est bien trop longue mais citons ne serait-ce que Gladiator 
ou Hannibal... Après avoir servi de tels talents, en signant 
notamment des musiques additionnelles, il paraît évident 
que Steve Jablonsky est la nouvelle perle rare de la compo- 
sition Hollywoodienne. En bref, un homme à surveiller et 
surtout à apprécier à travers cet excellent témoignage 
sonore qu'est la bande originale de Steamboy. 
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Ме pensez pas qu'il s'agit d'une nouvelle rubrique. 
C'est juste que, comme j'ai réussi à mettre la main 
sur un press kit de folie, je souhaitais vous faire par- 
tager ces magnifiques visuels tirés de la présentation 
magistrale de Final Fantasy VII : Advent Children 
à la Mostra de Venise. Le festival ayant eu lieu à la 
fin du bouclage du dernier numéro (qui a encore eu 
un retard indépendant de ma volonté à cause de ce 
… d'imprimeur), nous n'avons pas reçu ces images à 
temps. Aujourd bui, nous pouvons donc réparer l'er- 
reur et nous réjouir ensemble, nous préparer à l'ar- 
rivée d'une des œuvres d'art les plus marquantes de 
l'année... car bonne nouvelle, mes amis : FF VII 
AC sortira bel et bien en DVD zone 2 (donc chez 
nous) aux alentours de mai 2005 ! 

C'est parti pour un rinçage d'œil autoris 


Jay 


* CLOUD N'A PAS DE CHANCE AVEC LES FEMMES, SERAIT-CE DÚ À 
UNE HALEINE PUTRIDE 1 


e roi du merchandising 


Outre la panoplie de tee-shirts, tasses, posters et autres goodies qui feront bien chez vous, 
Square Enix a poussé le vice jusqu'à oser ce que le cinéma a coutume de faire : un téléphone 
portable pour le compte de Panasonic, spécialement dessiné pour les besoins du film. Plusieurs 
clichés nous montrent ainsi Cloud ou Tifa utilisant un portable, le FOMA P900IV. C'est bien, 
certes, mais cela revét un caractere commercial. Car comme nous ne l'avions pas deviné, apres 
le métrage, nous pourrons également nous la jouer Cloud en allant acheter le fameux télépho- 
ne... Enfin, nous... Je me comprends, les Japonais quoi. 


Photos extraites de la publicité pour le portable en question et adresse du site officiel en prime, 
où bizarrement on découvre des offres alléchantes.. 
http://panasonic.jp/mobile/p900iv/index.html 
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ompilation of Final Fantasy | 


C'est le nom du plus gros projet de Square, ou plutôt de l'équipe menée par Yoshinori Kitase et 
Tetsuya Nomura pour l'année à venir. Un hommage gigantesque au septième épisode de la 
série, qui s'imposera sous la forme de trois créations. La première en date s'intitule Final 
Fantasy VII : Before Crisis. Ce jeu sur téléphone portable raconte le combat opposant Avalanche 
à la Shin-Ra, quelques années avant les événements de FF VII. Un titre uniquement disponible 
au Japon et ce, sur un seul format de GSM : le NTT DoCoMo FOMA (900 I-Mode) 

La deuxieme œuvre est Advent Children, le film entierement en images de synthèse dont nous 
parlons sur cette page et pour lequel nous réaliserons sans doute un dossier spécial lors de sa 
sortie au Japon. 

Enfin, récemment, Square a levé le voile sur ce qui devrait clôturer cette "trilogie" autour de FF 
VII, en la forme d'un titre d'action sur PlayStation 2 au concept encore flou. Ce jeu se déroulera 
un an après les événements d'Advent Children et aura pour héros le "vampire" au grand cœur, 
Vincent Valentine (voir dossier TGS). 

Que du bonheur ! 


is, 


LES SITES POUR EN SAVOIR 
http://www.square-enix.co.jp/mobile/bcff7.html 
http://www.square-enix.co.jp/dvd/ff7ac/ 

Il n'existe pas encore de site officiel pour Final Fantasy VII : Dirge of Cerberus. 


PLUS 
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OUD STRIFE - TAKAHIRO SAKURAI (CLOUD DANS KINGDOM HEARTS / SION DANS THE BOUNCER, X DANS ROCKMAN X) 


п Y - Red XIII et Vincent Valentine survivent, quoi qu'il advienne dans Advent Children. Pourquoi ? Le 
premier revient avec ses enfants des années plus tard, alors que la nature a repris ses droits sur la 
dépouille de Midgard (à la fin de FF VI) ; le second est le héros de Dirge of Cerberus, un jeu qui se 
déroule deux ans après Advent Children. 

- - L'homme dans le fauteuil roulant que l'on peut voir dans le trailer semble de plus en plus être... 
entre (m Rufus Shinra. Pourquoi ? 1) Son nom apparaît au générique, on connaît même son seiyuu. 2) 
‘endroit où Kadaj vient lui baiser la main appartient à la Shin-Ra, comme en attestent quelques 
drapeaux. 3) Une photo montre que c'est Rude qui est chargé de pousser son fauteuil. 4) Il est 
habillé en blanc, et son visage semble quand même très beau. 
- Si Final Fantasy VII Compilation ne s'arrête pas à la trilogie, on peut supposer que le prochain titre commencera par CC. Après Advent Children (AC), 
Before Crisis (BC) et Dirge of Cerberus (DC), il reste en effet EC ou CC (à moins que ce soit le dernier FF en date - Final Fantasy Crystal Chronicle: 
Donc je vote pour EC ou CC. 
- Tifa tient un orphelinat qui, apparemment, servirait de couverture à la protection d'enfants atteints d'un mystérieux syndrome, le Geostigma. 
ISeraient-ce eux, les fameux Advent Children, dont ferait éventuellement partie le trio en cuir, commandité par Rufus pour... on ne sait quoi ? 
- On va s'arrêter là jusqu'à la prochaine fois 


+ VINCENT VALENTINE - SHOUGO 
Suzuki (1) 


ES 


“$ MARLENE - TSUDURUHARA MIYUU 
(INCONNUE AU BATAILLON) 


Y 
i e h 
4% а 
“$ RENO - Кел FUJIWARA (PARTICIPATION А 
STELLVIA, TWELVE KINGDOMS, INITIAL D, 
FULLMETAL ALCHEMIST, HAJIME NO IPPO, ETC.) 
“$ RUDE - TAITEN KUSUNOKI (PARTICIPATION À 


GUNDAM SEED, TENNIS NO OJI-SAMA, MASTER 
KEATON, ETC.) 


nes ч ms 


`$ POUR LE MOMENT, NOUS N'AVONS TOUJOURS 
PAS DE RENSEIGNEMENTS FIABLES QUANT AUX DOU- 
BLEURS DE YUFFIE, RED XIIL BARRET, CID ET ZAK 
(S'IL PARLE). 


À 


“$ TIFA LOCKHEART - AYUMI [TO (ACTRICE JAPO- 
NAISE VUE NOTAMMENT DANS LYLY CHOU-CHOU. 


SEPHIROTH - TOMOYUKI MORIKAWA 
(PARTICIPATION À INUYASHA, LAST EXILE, ETC.) 


CAPTAIN TSUBASA, NARA DANS NARUTO, 
ORPHEN DANS MAJUTSUSIHI ORPHEN, ETC.) 


20 - Yuult KISHI 
(HIBIKI DANS STRAWBERRY EGGS ; PARTICIPATION À 
INITIAL D, WOLF'S RAIN. 


+ Loz - KENII NOMURA 


(DELFINO DANS FULLMETAL ALCHEMIST, 
SIVROVITZ DANS SILENT МОМО, ETC.) 


“$ DENZEL - KYOSUKE IKEDA (INCONNU AU 
BATAILLON) 


`$ RUFUS SHINRA - TOORU OOKAWA (OKUTO 
DANS POWER STONE). 


“+ AERITH - MAAYA SAKAMOTO [EST-IL NÉCESS, 
RE DE DIRE QUI ELLE EST 1) 


Final Fantasy VI: Ment Chien 


Format : DVD 
Sortie : Février 2005 (Japon) / 
Mai 2005 (France) 


Producteur : Yoshinori Kitase 
Coproducteur : Shinji Hashimoto 
Réalisateur : Tetsuya Nomura 
Coréalisateur : Takeshi Nozue 
Compositeur : Nobuo Uematsu 
Scénariste : Kazuhige Nojima 
Directeur artistique : Yusuke Naora 
Character designer : Tetsuya Nomura 
Mecha & creatures designer 


Takayuki Takeda 


MIDGARD, DU MOINS CE QU'IL EN RESTE APRÈS LES ÉVÉNE- * CID FACE À DES CRÉATURES MÉTALLIQUES, LAISSANT ENTRE- 
MENTS DE FINAL FANTASY VII. VOIR UNE BATAILLE FÉROCE. 


Le roi du merchandisiy, us 


Juste histoire de vous montrer ù quoi vont ressembler les figurines de Final Fantasy VII : Advent Children. Pour le 
moment, nous n'avons pu voir, au TGS, que Cloud et sa moto Fenrir, Sephiroth, Tifa et Vincent (Dirge of Cerberus 
oblige). La finesse des détails est surprenante... 
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PREMIÈRE PARTIE 


MÊME 51 PERCEVAL RESTE LUN DES HÉROS LES PLUS 
CONNUS DU CYCLE ARTHURIEN ET PARTICULIÈ 
EN SCÈNE PAR CHRÉTIEN DE TROYES (ON NE SAIT TOU- 
JOURS PAS SI L'HOMME 
COMPTEUR MALICIEUX), LE HÉROS GALLOIS PRÉ DOMINE 
DANS LE FAMEUX CONTE DU GRAAL. LE LIVRE NE SACHE VE 
PAS, IL CONTINUE SOUS LA FORME D'UN AUTRE RÉCIT : 
L'HISTOIRE DE GAUVAIN, LE PREMIER ANTIHÉROS DE 
L'HISTOIRE, AFTACHANT COMME PEUT L'ÊTRE UN LOSER, 
DRÔLE MAIS REDOUTABL 
EN SOMME. MAIS AVANT D'EN VENIR AU TOURNOI DE TIN- 
TAGEL E 
MÊME RÉPONDRE AUX QUESTIONS LAISSÉES E 
DANS LE DERNIER NUMÉ RO. 


EMENT MIS 


AIT UN CRÉATEUR GÉ NIAL OU UN 


UN HÉROS TEL QU'ON LES AIME 


À CE GENRE DE CHOSES, IL NOUS FAUT QUAND 


SUSPENS 


JAY 
DANS LES ÉPISODES PRÉ CÉ DENTS... 


Après s'être réveillé dans le château fantôme du roi Pëcheur, avoir loupé 
une bonne action en n'osant pas se renseigner sur le Graal et découvert 
l'existence d'une cousine en méme temps que son nom, Perceval a repris 
son chemin vers l'aventure. Il y croise la fille à qui il vola un baiser, lors de 
son départ du royaume d'Arthur et règle définitivement l'offense qu'il lui a 
fait subir en jouxtant avec l'Orgueilleux de la Lande, le doux amour de la 
jeune fille. A la suite de quoi, alors qu'il chevauche vers sa destinée, il est 
frappé par une vision lui inspirant mélancolie et nostalgie. Le fameux épiso- 
de des gouttes de sang sur la neige immaculée qui lui rappelle sa belle, 
Blanchefleur, celle pour qui son cœur bat. C'est alors qu'Arthur décide d'en- 
Voyer ses messagers pour savoir ce que la présence de ce chevalier lourde- 
ment armé sur ses terres peut bien signifier. Après avoir remercié Sagremor 
et surtout Keu de cet accueil plutôt mitigé à coups d'ordres genre "bouge ton 
cul ou on te le troue", Perceval est un peu en colere, d'autant qu'il souhaitait 
simplement se livrer à un peu de nostalgie sans faire de mal à personne. 
C'est là que Gauvain entre en jeu. Le neveu du roi est sage et décide d'une 
autre approche du magnifique chevalier, ce qui lui permet, du reste, d'étre 
accepté par Perceval et méme d'accomplir sa mission. C'est ici que nous 
avions laissé notre barbare pas tres commode et notre jeune chevalier un 
peu bourru. 


CA PART EN EAU DE BOUDIN... 

Gauvain parvient à convaincre Perceval à venir pour le bon plaisir du roi 
Arthur. Après quelques paroles bien amicales échangées entre Arthur et 
Perceval, parait la reine Guenièvre (oui, cette salope de... grand classique 
maintenant), avec, à sa suite, la jeune fille que Perceval avait défendue des 
manières de Keu. En gros, tout le monde est content : le roi parce que son 
petit protégé, parti courroucé par l'attitude, de Keu, est revenu au royaume, 
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la reine parce qu'elle cocufie Arthur sans cesse et qu'il ne dit rien, la jeune 
fille parce que, méme dans ses rêves les plus impurs, elle n'aurait pu rêver 
pareille assistance d'un tel chevalier et Perceval parce qu'il a cassé en deux 
Keu et qu'il aime bien la cour du roi Arthur malgré ses mauvaises manieres 
et son statut de bourrin. 

La fête ne discontinue pas... jusqu'a l'arrivée d'une jeune fille d'une laideur 
incomparable (pour donner des indices, je vais vous proposer une photo de 
Zig, maquettiste radioactif et vous l'imaginerez en femme). On évitera donc 
les descriptions de Chrétien pour éviter que vous ne vous leviez (oui car pour 
vomir, il faut se lever... à moins que vous ne préfériez repeindre votre couet- 
te, ce qui est votre droit, j'en conviens). Bref, cette jeune fille hideuse inter- 
vient et, apres avoir salué tous les hauts membres de la cour, elle s'adresse 
à Perceval et lui reproche en gros de ne rien avoir demandé pour la Lance 
qui saignait et le Graal. Elle le tance séverement en ajoutant, qu'à cause de 
lui, le roi ne pourra pas guérir, qu'il n'aura plus ses terres, que les femmes 
de son royaume perdront leurs maris, que les terres seront en ruine et que 
nombre de chevaliers mourront. Elle termine sa déclaration en précisant au 
roi qu'elle se rend au château Orgueilleux, où il y aura batailles et joutes. 
Que celui qui souhaite se couvrir de gloire s'y rende. Elle raconte également 
l'histoire d'une jeune fille à délivrer au mont Esclaire. C'est précisément 
apres l'intervention de cette jeune femme laide que le récit bascule et s'at- 
tache désormais à Gauvain, qui va bien évidemment relever le défi. Pour 
finir sur Perceval, il déclare qu'il ne dormira jamais au méme endroit deux 
jours de suite et qu'il ne cessera de rechercher, durant toute sa vie, la vérité 
à propos de la Lance qui saigne et du Graal. 

En deux mots, l'arrivée de l'hideuse personne provoque un réveil chez les 
chevaliers qui sont bien cinquante à se lever et reprennent goût à partir à 
l'aventure. 

Une deuxième intervention vient troubler le récit. Guinganbrésil, un chevalier, 
fait son entrée à la cour, salue tout le monde, puis vocifere à propos de 
Gauvain en l'accusant d'avoir tué son seigneur sans jamais l'avoir défié. |1 
l'accuse de trahison et jette l'opprobre sur son nom. Ce à quoi répond 
Gauvain qui accepte, si tant est que cela soit vrai, de se défendre jusqu'à la 
mort. Guinganbrésil lui lance alors un défi et lui dit que dans un délai de 
quarante jours, il comprendra ce que signifie le mot "trahison" devant le roi 
d'Escavalon. Suite à quoi, le chevalier venu le défier s'en va. Gauvain ne perd 
pas de temps, malgré la tristesse des gens du royaume, et part... à l'aventu- 
re. 


LE TOURNOI DE TINTAGEL 

A peine en dehors du royaume d'Arthur, Gauvain voit une troupe de cheva- 
liers se déplacer à travers la lande. Comme il arrive apres eux, il chope un 
écuyer et lui demande de quoi il retourne : qui sont ces hommes, ou vont-ils 
et pourquoi ? 

Il apprend que les hommes, que le chevalier a vu passer, appartiennent à 
Méliant de Lis, un chevalier fort connu et réputé, qui a organisé un tournoi 
contre Thibault de Tintagel, à cause d'une sordide histoire de femme (encore 
une fois), en l'occurrence, la fille du roi. Mais, malgré la préparation du tour- 
noi, Thibault, ou plutót son conseil, craint que le seigneur veuille sa perte. De 
fait, il fait murer toutes les portes et entrées possibles, seule une porte reste 


`$ REPRÉSENTATION QUELQUE 
PEU CARICATURALE DE 
GAWAIN. 


“$ UNE TRÈS BELLE STATUE DE 
GAUVAIN QUE VOUS POUVEZ 
ACHETER DANS LES BOUTIQUES 
TRISKELL. 


“$ UNE SUBLIME ILLUSTRATION 
DE GAUVAIN (PARAÏÎT-IL), DONT 
JE SUSPECTE LE TRAIT D'ALAN 
LEE 


"intacte" mais néanmoins fermée par une barre de cuivre. 
Malgré tout, Gauvain parvient ù entrer et, lorsqu'on le voit, un 
vieil arrière-vassal se dirige vers Thibault pour lui apprendre la 
nouvelle, visiblement bonne... représentant du moins un espoir 
pour le tournoi. Il ne s'agit pas de n'importe quels chevaliers, 
mais de ceux de la cour du roi Arthur. A ses paroles, Thibault 
libere ses hommes d'armes et le tournoi peut commencer. Les 
femmes vont s'asseoir dans les hauteurs pour ne rien louper des 
joutes. C'est alors qu'elles remarquent les deux écus de Gauvain 
et se disent qu'elles ont de la chance car elles vont pouvoir voir 
de leurs propres yeux deux mystérieux chevaliers s'armer devant. 
elles, mais elles comprennent finalement qu'il est seul et se 
demandent bien quel chevalier porte deux écus. Les filles de 
Thibault (dont la responsable du tournoi], quant à elles, montent 
à la tour. L'une d'elles, la cadette, se fait appeler "la jeune fille 
aux petites manches". L'ainée aperçoit alors Méliant de Lis et dit 
de lui qu'il est assurément le plus beau de tous les chevaliers. Sa 
sœur, n'étant pas de son avis, lui dit qu'à son sens, un chevalier 
est bien plus beau lorsqu'une bagarre est sur le point de débuter 
Îles femmes sont sensibles). Le tournoi débute. L'ainée se voit 
gratifier puisque Méliant de Lis s'impose rapidement comme le 
tueur du tournoi. Un redoutable chevalier qui brille par son art de 
combattre. Ravie, l'aînée jubile en louant le chevalier et ses 
prouesses. Mais la cadette défend son beau chevalier à son tour, 
ce qui provoque, une nouvelle fois, la colere de sa sceur, qui 
n'hésite pas à lui balancer une méchante gifle. Les autres 
femmes se remettent alors à parler de Gauvain en se deman- 
dant pourquoi il n'est toujours pas armé. Les commérages débu- 
tent et chacune y va de son interprétation. Certaines le désignent 
comme étant un marchand venu vendre ses chevaux à de vrais 
chevaliers alors que les autres le prennent pour un changeur. La 
petite prend alors sa défense en tentant de rehausser son image 
auprès de ses compagnes d'infortune. C'est alors que toutes les 
autres femelles lui tombent dessus en ragotant, en le raillant et 
en se moquant de lui (pas du genre à montrer du doigt mais plu- 
tôt à étouffer des petits rires stridents, dont seules les plantes 
sont capables). Gauvain entend alors les railleries et se sent un 
peu honteux. Il repense également à son accusation de trahison. 
Méliant de Lis continue à montrer qui il est et réclame des armes 
plus lourdes, de façon à étendre son prestige sans aucun doute. 
Gauvain ne bouge toujours pas et un homme vient lui demander 
s'il n'est pas malade de rester à l'écart alors que le tournoi repré- 
sente la meilleure occasion pour un chevalier de démontrer sa 
valeur et de sanctifier son lignage. La nuit tombe et le tournoi 
cesse. 


It 


CHEZ GARIN 
Le vieil arriere-vassal vient alors voir Gauvain et lui dit qu'une — *. 
chambre est déjà prête pour l'accueillir. Gauvain accepte et suit 5. 
l'homme, qui s'enquiert de savoir pourquoi ce chevalier d'Arthur 
n'a pas pris les armes et n'a pas prouvé sa valeur alors qu'il en 
avait la possibilité. Gauvain lui explique qu'il est accusé de trahi- 
son et qu'il ne peut être fait prisonnier ou blessé jusqu'à ce qu'il 
puisse répondre de l'accusation. L'arriere-vassal, lorsqu'ils arri- 
vent chez lui, pensa que Gauvain était sage et qu'il avait eu rai- 
son de renoncer au tournoi pour pareil motif. 

Mais telle ne fut pas la pensée de tous les gens de la cour, aussi 
s'étaient-ils rassemblés pour porter des accusations non fondées 
sur Gauvain et s'interrogeaient sur sa non-participation au tour- 
noi. L'aînée des Thibault s'insurge contre lui et somme qu'on aille 
l'arrêter. Le seigneur s'y emploie lui-même, mais la cadette qui 
avait tout entendu se presse d'aller avertir monseigneur 
Gauvain. La "jeune fille aux petites manches" arrive alors chez 
l'arriere-vassal Garin, ce dernier était remonté en selle avec son 
fils Bertrand pour aller rendre visite à leur seigneur. Ils le croise- 
rent sur la route et comprirent qu'il avait pour intention d'arrêter 
Gauvain. Au courant des faits, Garin, malgré son statut de "sous- 
fifre" s'y oppose, ce qui rend la raison au seigneur, intrigué néan- 
moins par ce mystérieux chevalier. Lorsqu'il arrive à l'endroit où 
loge Gauvain, les deux hommes s'expliquent et Gauvain lui 
raconte son histoire. Le chevalier, à l'entente de ses nouveaux 
éléments, pense que Gauvain a eu raison et lui propose méme 
une escorte pour les jours à venir. Lorsque le chevalier se leve 
pour partir, la cadette surgit et se prosterne aux pieds de 
Gauvain en lui expliquant que sa sœur l'a battue et qu'elle attend 
de lui la justice. Sur quoi il lui dit en gros qu'il n'en a rien à battre 
(ahhh... les héros arthurien]. Le seigneur se retourne et tance sa 
fille. Gauvain change dès lors de comportement, ne sachant pas 
que cette jeune fille était la fille de Thibault. Il consent à l'écouter 
et elle lui demande de porter les armes le lendemain pour elle, 
pour prouver à sa sœur qu'il est un chevalier et де renom. Il 
accepte. Sur quoi, Thibault demande des explications à sa fille 
alors qu'il rentre en sa demeure et se dit que sa cadette est plei- 
ne de sagesse. Lorsqu'il croise l'ainée, il la tance séverement 
pour le bordel qu'elle a provoqué et pour avoir frappé sa sœur. 


GAUVAIN, VAINQUEUR DU TOURNOI 
Le lendemain, la petite fille amène une manche à Gauvain pour 
lui porter chance pendant le combat. Il la remercie et se rend au 
tournoi. Tous les chevaliers étaient en armure. Lorsque l'aînée 
apercoit Méliant de Lis, elle ne peut s'empécher de le glorifier 
comme à son habitude. Sur quoi Gauvain surgit et envoie valser 
le pauvre Méliant de Lis hors de sa monture, qu'il confie à un 
jeune noble pour la ramener à sa petite protégée, la cadette. 
Lorsqu'elle assiste à la scene, la cadette jubile à son tour et prou- 
ve à sa sœur qu'elle se trompait sur le compte de Méliant et qu'il 
y avait meilleur chevalier que lui. Sa sœur, excédée, réagit avec 
violence mais les autres dames l'empéchent de la frapper. Ce 
jour-la, Gauvain gagne quatre présents et outre la cadette 
Thibault, il en offre à la femme de l'arriere-vassal et à ses deux 
filles pour les remercier de leur hospitalité. Peu apres, ce cheva- 
lier si beau et si puissant voit s'amasser une foule de chevaliers 
autour de lui, désirant savoir qui il est, d'ou il vient. La petite fille ` 2 
vient à sa rencontre pour le remercier, sur quoi, comme le lui а | 
enseigné son statut de chevalier de la Table ronde, il répond. 
avec honneur et sagesse en lui disant que, tant qu'il n'aura pesi 
de cheveux blancs, il ne reculerait devant rien pour l'aider. 
Thibault arrive en lui demandant de rester et surtout de lui dir& 
qui il est. Gauvain lui dit son nom et les quitte sur un baiser (get 
til, hein) d'adieu à la petite fille. š 


Mois il se fait tard, jeunes gens. Nous nous retrouverons le 
prochain pour en savoir davantage sur le destin de Gauvain 
surtout sur ses aventures: 


— 
n mee 


CHEVAUCHER a u Ù 


Récapitulatif : Nerds est l'une des nouvelles rubriques de Gameplay RPG. Son objectif est de prouver que le joueur de RPG est tout sauf un... 
nerds. Il est plutôt réfléchi et se casse tout le temps le crâne, histoire d'essayer de percer le mystère de la pensée des scénaristes et de tous les gens 
affiliés de près ou de loin au scénario de leurs jeux préférés. L'idée de la rubrique est donc de «think different» sans boire du Pepsi. Pour ce 
numéro, pas de Xenogears, comme annoncé le mois dernier : j'attends d'avoir VRAIMENT du temps pour commencer cette entreprise casse- 
cou(illes). Pourquoi ne pas profiter de ce numéro spécial tri-Ace pour vraiment entrer dans les détails de Valkyrie Profile ? Le test de l'époque 
(dans le premier numéro de GP RPG) m'ayant laissé sur ma faim d'un point de vue explications, je me devais d'attendre le bon moment pour 
vous parler du lien qui existe entre Valkyrie Profile et la mythologie nordique, les différences fondamentales entre les utilisations virtuelles et 
légendaires, appuyées par un lexique dont vous me donnerez des nouvelles. 


Richard, de son prénom, compositeur 
allemand que l'on ne présente plus, est 
probablement celui qui a livré la plus 
belle ceuvre adressée aux Valkyries, 
qui leur a permis de se faire une place 
dans la culture et de devenir une figure 
connue de tous (et ainsi de permettre 
à un jeu comme Valkyrie Profile d'exis- 
ter). En effet, pendant 36 ans (1848 - 
1874), le compositeur s'est échiné à 
monter une série de quatre opéras, 
regroupés sous le nom de Der Ring 
des Nibelungen qui comprend entre 
autres Die Walküre (qui comprend la 
fameuse Chevauchée des Valkyries 
que tout le monde connaît, ne serait-ce 
que pour l'avoir entendu dans 
Apocalypse Now) mais aussi Siegfried 
(l'histoire de Brunhilde et Sigurd). 


Valkyrie Profile est un jeu basé sur la 
mythologie nordique et plus particuliere- 
ment sur l'arrivée imminente du Ragnarok. 
Le but du jeu étant de mener une Valkyrie à 
travers Midgard à la recherche des 
Einherjars, des guerriers morts dans l'hon- 
neur et choisis par Odin en vue de la 
bataille qu'il devra mener face aux Géants, 
lors du fameux Ragnarok. Vous aurez tous 
compris que la Valkyrie est donc un per- 
sonnage féminin important, messagere 
des dieux mais également déesse de la 
guerre. Bien, mais si on vous en apprenait 
davantage sur cette figure emblématique 
de la mythologie nordique ? 


Car si l'on constate un dévouement 
aveugle de la part de Lenneth (du moins au 
début du jeu) envers «Lord Odin», la 
Valkyrie dans la mythologie est bien plus 
pragmatique. La vision donnée avec Lenneth n'est qu'une 
partie de la «vérité». Les Valkyries (ou Walkyries) sont avant 
toute chose de terribles guerrieres, qui certes sont aux 
cótés d'Odin mais qui conservent malgré tout leur libre- 
arbitre. Elles ne sont pas constamment représentées 
comme Lenneth, à savoir une belle princesse, tout en 
armes, avec un véritable sens de la justice. 


Jolie et gentille ? 


Barrons la route à un certain nombre d'idées recues... bien 
que l'opéra en soit en particulier responsable. Un grand 
nombre de récits les présentent comme des «vampires» qui 
se repaissent de la chair des morts sur les terrains de 
bataille et boivent le sang encore chaud de ceux qui vien- 
nent de tomber au combat. Pire encore, les «battle maiden» 
ou «chooser of slain» ne sont pas si «étincelantes» que le 
laissent imaginer les représentations visuelles. En effet, les 
Valkyries ne chevauchent pas des chevaux «à la Pégase» 
mais sont tirées par une horde de loups qui se nourrissent 
de la chair des défunts. Autre révélation ? La Valkyrie peut 
se retourner sans aucun probleme contre l'autorité d'Odin 
et l'on trouve un exemple frappant dans les Eddas en la 
personne de la plus connue de toutes les Valkyries, 
Brunhilde. 


Brunhilde 


Très rapidement parce que je manque de place. Brunhilde 
(ou Brünnehilde) apparaît dans «Nibelungenlied» en tant 
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que princesse islandaise s'attirant les 
foudres d'Odin pour avoir offert la victoi- 
re ù un roi, dont Odin avait prévu la 
perte. Le châtiment fut immédiat : Odin 
rappela Brunhilde à lui et l'emprisonna 
au centre d'un cercle de feu. La malédic- 
tion imposait ù la Valkyrie de rester dans 
cet état jusqu'à ce qu'un héros vienne 
l'en délivrer. Le héros en question, Sigurd 
ISigrd, voire la version germanique 
Siegfried), parvint grâce à son courage à entrer dans le 
cercle de flammes et à la réveiller. Ils tombèrent immédiate- 
ment amoureux, mais le héros eut la mauvaise idée d'offrir 
à sa Valkyrie un anneau maudit, Andvarinaut (une histoire à 
lui seul, qui a largement inspiré Tolkien pour son Seigneur 
des Anneaux. A cause de cette malédiction, Sigurd trompa 
Brunhilde avec une autre femme. La Valkyrie, ne supportant 
pas la douleur, se suicida en se jetant dans une fosse 
enflammée. 

L'histoire tragique de Brunhilde a su donner une dimension 
épique à la Valkyrie, que Wagner a sanctifié comme per- 
sonne ! 


Les Valkyries 


Ces noms ont inspiré les plus grands (surtout Tolkien), il s'agit 
pourtant des noms de valkyries, citées dans les Eddas. 
Brunhilde, Geirskógul, Góll, Góndul, Gunn, Herfjoturr, Hildr, 
Hladgunnr, Ніокк, Hrist, Mist, Rota, Skuld, Sigrdrifa, Sigrún, 
Skagull, Skeggjald, Svafa, Thrud. 


LEXIQUE 


Allez un petit lexique avec les 
références d’un certain nombre 
de mots / noms tirés de Valkyrie 
Profile. Ce jeu est basé sur la 
mythologie nordique, c'est une 
évidence, mais vous allez vous 
rendre compte que, lorsqu'on 
décide de faire un RPG et que 
l'on s'appelle tri-Ace, on ne 
prend pas n'importe quoi, n'im- 
porte comment et que les choix 
ont souvent été mürement réflé- 
chis, désirant révéler une partie 
sous-jacente à une idée de base. 
Tout ceci pour vous dire que 


vous devez lire la suite, si vous 
avez adoré Valkyrie Profile ou si 
vous désirez tout simplement 
apprendre des choses... 


. ' 
lesir / Vani 
Tout le départ de l'intrigue de Valkyrie 
Profile repose sur ce point : le conflit 
qui oppose la dynastie Aesir et celle 
des Vanirs. Mieux comprendre le 
pourquoi du comment divin qui parsè- 
me le jeu, les raisons opposant les 
deux clans de dieux. Ce qui vous 
aidera sans doute à mieux les appré- 
hender lorsque vous les verrez dans 
le jeu. 


La mythologie nordique est, sur beau- 
coup de points, bien plus évoluée que 
les autres. Elle est plus «dure», moins 
«fantasque» et refléte assez bien l'es- 
prit des autochtones de l'époque - les 

en résulte un certain sens 

. Si les guerriers sur Terre 

raient de terribles batailles, 

régnait en Asgard un climat de ten- 
sion. Une guerre de clans rivaux : les 
Aesir et les Vanir (connus également 
sous le nom de Ases et Vanes). 
Chacun désirant prendre l'ascendant 
sur l'autre. 
A la téte du clan Aesir, Odin et son 
épouse Frigg. Dieu supréme, créateur 
du monde, de l’Yggdrasil, le plus 
grand et le plus puissant de tous les 
dieux et accessoirement un pondeur 
hyperactif. ll a un grand nombre de 
fils et de filles, parmi lesquels on 
compte Thor, Tyr, Heimdall, Vadir, Vali, 
etc. 
Face à lui, le clan Vanir. Dirigé par 
Njord, le dieu de la Mer et de la Péche 
et Skadi, son épouse mais aussi leurs 
enfants, les «jumeaux» Freyr et Freya. 
Mais également Gullveig, Gerór... 
Néanmoins, l'issue de la guerre tour- 
ne on ne peut plus à l'avantage des 
Ases : ils prennent le contróle 
d'Asgard, Freyr et Freya sont faits 
«prisonniers». Pour compenser, les 
Vanir font également des «prison- 
niers» et la paix revient. Une fausse 
guerre en l'occurrence qui tient plus à 
une ambition qu'à un véritable conflit. 


Antler sword 


Dans VP : La première épée de Valkyrie. 
Référence : Langage - «Antler sword» en anglois 
signifie simplement «épée de bois». 


Asgard 


Dans VP : Asgard est le monde des dieux, lequel 
accueille en son sein le Valhalla. 

Référence : Mythologie nordique - Asgard légale- 
ment Asgarór en islandais) est le royaume des 
Aesir, lequel est séparé du monde des hommes, 
Midgard. Le gardien d'Asgard est Heimdall. La plai- 
ne centrale d'Asgard se nomme Idavoll Les Aesir 
s'y rendent pour livrer des discussions 

importantes : les dieux se réunissent dans un hall 
appelé Gladsheim et les déesses, dans le hall 
Vingolf. 


Barbarossa 


Dans VP : Le vrai boss du chapitre 6. Le dirigeant 
de la cité perdue de Dipan, qui vous posera de 
nombreux problèmes puisque vous devez l'affron- 
ter plusieurs fois sans pouvoir sauvegarder. 
Références : Histoire - Sachant que «Barbarossa» 
signifie «barbe rouge», il s'agit peut-être d'un clin 
d'œil à Kair ad Din alias Hizir Ibn Yacoup, un amiral 
de l'empire Ottoman qui s'est particulièrement illus- 
tré dans les années 1500, ù moins que tri-Ace ait 
pour but de faire référence ù Frederick 
Hohenstaufen (dit Barbarossa), le roi d'Allemagne 
intronisé le 4 mars 1152 et couronné Holy Roman 
Emperor, le 18 juin 1155. Il a également été duc de 
Swobie [sous le nom de Frederic Il) et roi d'Italie (de 
1154 à 1186). Un personnage important en Госсиг- 
rence répondant à une certaine prestance. 

Enfin, il у a la trés célèbre opération Barbarossa (22 
juin 1941) pendant la Seconde Guerre mondiale qui 
correspondait au plan d'attaque de l'URSS mis au 
point par Hitler et qui mit du reste un terme au 
pacte germano-soviétique. 


Basilik 

Dans VP : Un des ennemis de Valkyrie Profile. 
Référence : Démonologie - Le Basilik est une sorte 
de serpent qui a la particularité d'avoir un regard 
fatal. ЇЇ suffit de le regarder pour subir un trauma- 
tisme / paralysie / aveuglement. On en trouve des 
exemples dans la mythologie grecque où Héra se 
servait de la créature pour punir les «amantes» de 
Zeus. 


ШШ 


Dans VP : L'un des derniers boss et sans aucun 
doute le plus dur à abattre. 

Référence : Langage - «Blood bane» signifie sim- 
plement «fléau de song»... ce qui correspond assez 
bien à cette raclure. 


Brahms (Bamuth) 


Dans VP : Le maltre des morts et le patron des 
vampires. 

Référence : Personnage - Je ne pense pas qu'il y 
ait un rapport mais cela vous servira toujours, d'un 
point de vue culturel. Johannes Brahms, un compo- 
siteur allemand à qui l'on doit notamment Ja pre- 
mière symphonie mais également requiem alle- 
mand. 


aron 


Dans VP : L'un des ennemis de Valkyrie Profile. 
Référence : Mythologie - Charon est le très 
célèbre passeur des Enfers, qui, moyennant une 
obole, permettait aux morts de passer les fleuves 
infernaux 


imera 

Dans VP : L'un des ennemis de Valkyrie Profile. 
Références : Langage - La chimère est une illu- 
sion, une utopie. 

Mythologie - Monstre fabuleux, й la tête de lion et 
au corps de dragon avec pour guise de queue, un 
serpent, Abattu par Bellérophon à dos de Pégase. 


ШҮ 


Dans УР: Lun des ennemis de Valkyrie Profile. 
Référence : Démonologie - Animal fobuleux au 
corps de dragon et à la tête de coq, aux yeux 
meurtriers (une sorte de Basilik en somme). Le 
Cockatrice, selon la légende, est responsable de la 
mort de nombreuses personnes à Rome... 


Dryai 

Dans VP : L'un des ennernis de Valkyrie Profile. 
Référence : Mythologie - Les dryades sont, dans 
la mythologie grecque, les esprits de l'arbre. «Drys» 
en grec signifie «arbre» ou «bois» 


Dullahan 


Dans VP : Un des ennemis de Valkyrie Profile. 
Référence : Légende - Le Dullahan ou Durahan 
est une créature mor! vivante. La plupart du temps, 
оп la retrouve sur un cheval noir tenant sa tête 
dans une de ses mains. On peut en déduire que 
c'est la créature qui a inspiré le monstre de Sleepy 
Hollow. 


Enherjar 

Dans i : C'est de cette façon que Valkyrie qualifie 
les guerriers qu'elle recrute. 

Référence : Mythologie nordique - L'Einherjar est 
une référence aux esprits des guerriers morts dans 
l'honneur au combat. La plupart d'entre eux sont 
alors escortés par les Valkyries, les autres sont 
emmenés au Sessrumnir, le hall de Freya. Les 
Einherjors vivent au Valhalla et attendent, еп s'en- 
traînant, le jour du Ragnarok où Odin les appellera 
pour livrer la bataille finale contre les Géants. 

fir 

Dans VP : Une des déesses que vous croiserez à 
Asgard. 

Référence : Mythologie nordique - Eir (pitié) est 
l'une des déesses Aesir. Elle connaît l'art des 
plantes médicinales et les sortilèges de résurrec- 
tion. 


Frigid Damsel 


Dans VP : Un sortilège de glace qui n'agit que sur 
un seul ennemi à la fois. 

Référence : Langage - «Frigid damsel» en anglais 
signifie «demoiselle frigide». 


Freya 

Dans VP : Le «bras droit» d'Odin. C'est elle qui est 
chargée de vous enseigner votre «job» et surtout 
de veiller à ce que vous serviez bien Odin. Si votre 
dO n'est pas satisfaisant, elle se fera un plaisir de 
vous le faire comprendre par une mort violente. Il 
semblerait qu'il existe une confusion entre Frey et 
Freya et que la Freya dans la version japonaise soit 
en fait la Frey US... c'est à ne rien y comprendre >. 
Référence : Freya est lo déesse de l'amour, de la 
Guerre, de la Fertilité et de la Richesse. A l'origine, 
c'est une Vanir [probablement la représentante la 
plus connue de cette «race») mais suite au conflit, 
elle passe dans l'autre camp et aide activement 
Odin en s'occupant du Valhalla en vue du 
Ragnarok, 


Freyr 

Dans VP : Freyr (renommée Frey) est la petite sœur 
de Freya, déesse qui vous accueille aussi au début 
de l'aventure et qui ne sera pas ménagée par Loki 
durant le jeu. Il semblerait qu'il existe une confusion 
entre Frey et Freya et que la Freya dans la version 
japonaise soit en fait la Frey US... c'est ù ne rien y 
comprendre :). 

Référence : Mythologie nordique - L'un des dieux 
les plus importants de la mythologie nordique. 
Vanir d'origine, il est le pendant masculin de sa 
sœur. Dieu de la Fertilité et de l'Amour. lÍ a égale- 
ment le contrôle des intempéries, du temps, il est 
même appelé «dieu du Monde». Comme sa sœur, 
il rejoint le combat d'Odin malgré sa prise de posi- 
tion trouble. Il habite à Alfheim, ce qui prouve une 
possible connexion entre les Vanir et les Elfes. On 
relève également qu'il a un vaisseau baptisé «skid- 
bladnir» qui a été construit par le nain Valin. 


Fenrir 


Dans VP : Un des boss finaux, que vous devez 
affronter ù Jotunheim. 

Référence : Mythologie nordique - Fenrir est l'un 
des fils de Loki. II a l'apparence d'un loup gigan- 
tesque avec plusieurs queues et est plus ou moins 
le responsable de Ragnarok. C'est en tout cas се 
Géant qui assassine Odin е! qui arrache la main de 
Tyr qui tente de protéger son maître. La vengeance 
du fils d'Odin, Vidar, sera terrible... 


Gabriel Celesta 


Dans VP : L'un des boss de Valkyrie Profile. On le 
retrouve en boss caché dans Star Ocean lll. 


A 


Référence : Religion - Vu son nom et son prénom, 
il semblerait qu'il y ait là une référence à l'archange 
Gabriel, le messager de Dieu (dons la Biblel qui 
annonce entre autres à Marie qu'elle est enceinte 
de l'enfant Jésus. 


Choul 


Dans VP : Lun des ennemis de Valkyrie Profile. 
Référence : Mythologie - La goule est une créatu- 
re qui vient des légendes arabes (al 901 en arabe), 
elle a la possibilité de se transformer en animal 
{particulièrement en hyène) qui traîne autour des 
tombes et se nourrit de la chair des morts ou des 
enfants. Elle attaque également les voyageurs dans 
le désert pour les dévorer. 


tolem 


Dans VP : L'un des ennemis de Valkyrie Profile. 
Référence : Religion - Le golem est une créoture 
de pierre que seuls les érudits juifs peuvent invo- 
quer. l est considéré comme un protecteur des 
sceaux dans l'Ancien Testament. Aucune attaque 
ne lui porte préjudice, la seule façon de l'abattre 
est de placer deux lettres «d» et «e» sur son front et 
ainsi de changer le mot «aemaeth» (vérité) qui se 
trouve sur sa paume... 


ШҮ 

m VP : L'un des boss / ennemis de Valkyrie 
Profil 
Référence : Mythologie - Les harpies sont au. 
nombre de trois - Celaeno, Podarge et Ocypete. 
Très belles femmes aux pattes d'aigle, elles inter- 
viennent bien évidemment dans la mythologie 
grecque, notamment pendant les aventures de 
Jason et les Argonautes. 


Heimdall 


Dans УР: Lun des dieux de Valkyrie Profile que 
vous croiserez dans les «Sacred Phases». 
Référence : Mythologie nordique - Fils d'Odin, 
Heimdall est aussi le dieu protecteur de la cité 
d'Asgard notamment mais également du Bifrost 
Bridge. On dit que ses sens sont anormalement 
développés. Il est appelé le «dieu blanc». 


Ш 


Dans VP : l'une des déesses que vous croiserez 
dans les «Sacred Phases». 

Référence : Mythologie nordique - Hel n'est pas 
une Vanir mais peut être assimilée à la déesse de 
la Mort. Elle est en fait l'un des trois enfants de Loki. 
Sa particularité : elle est moitié noire, moitié bleue. 


ШШ 

Dans VP : L'un des dieux de Valkyrie Profile. 
Référence : Mythologie nordique - Le frère de 
Balder, qui viendra le secourir de Hel et le libérer du 
royaume des Ténèbres. 


Hodur 


Dans VP : Un dieu à l'apparence étrange (е seul à 
avoir un masque) que vous croiserez lors de cer- 
taines «Sacred Phases». 

Référence : Mythologie nordique - Hodur est un 
des fils d'Odin. Aveugle, il est le dieu de l'Hiver, des 
Ténèbres et de la Nuit. Jaloux de son frère Balder 
(е dieu de la Lumière et le plus beau de tous), il le 
tuera et lui prendra sa femme. Il sera tué plus tard 
par Vali. 


Homunculus 


Dans VP : C'est le nom de la création de Rezard 
Valeth, qui va d'ailleurs pouvoir permettre à 
Volkyrie de «revivre» 

Référence : Alchimie - l'homuncule est un petit 
être doué de pouvoirs surnaturels que les alchi- 
mistes prétendaient créer à partir de sang et de 
sperme. Le premier à avoir prétendu la chose était 
l'alchimiste Porocelsus. Il disait avoir créé le pre- 
mier humain factice, ce qui pour l'époque a été 
considéré comme un golem. 


dotunheim 


Dans VP : Le pays des Géants, un endroit glacé, 
dans lequel vous ne passerez que si vous cherchez 
à obtenir la fin B. 

Référence : Mythologie nordique - Jotunheim est 
l'un des neuf mondes supportés par lYggdrasil. Le 
pays dans lequel se terrent les Géants. Néanmoins, 
il se trouve sur Midgard et est séparé d'Asgard por 
la rive Nine, qui n'est jamais glacée malgré la tem- 
pérature très basse de la région. Jotunheim est 


Dieux Signe du zodiaque Elément 
Ullur 
Frey 

Voli 
Saga 
Odin 
Skadi 
Balder 
Heimdall 
Freya 
Jord 
Vidar 


Feu 
Terre 
Eau 
Eau 


Sagittaire 
Capricorne 
Verseau 
Poisson 
Balance Feu 
Taureau. Terre 
Gémeaux Air 
Cancer Eau 
Lion Feu 
Vierge Air 
Scorpion Eau 


Pourquoi mettre la référence liée à Loki en 
dehors de ce lexique exhaustif ? 1) Je ne 
sais pas si vous avez remarqué mais il a 
fallu déjà réduire la police de caracteres et 
la place était déja manquante. 2) 11 s'agit 
quand méme du grand méchant de la 
mythologie nordique. Frère de lait d'Odin, il 
n'en demeure pas moins le fils d'un Géant. Il 
apparait comme le traître pour plusieurs 
épisodes de la mythologie nordique. Pleutre 
et lâche, il tend des pièges à ses «freres» 
divins pour les faire tomber dans les pieges 
des Géants. Loki est un dieu vil et sournois, 
calculateur et habile en mensonges. 
Calornniateur, il sait se déguiser pour 
prendre un meilleur visage et a recours à la 
transformation dès lors qu'il se retrouve en 
mauvaise posture. Maladroit et gaffeur, il 
est a l'origine de la plupart des troubles 
d'Asgard et s'en attire les foudres des 
autres dieux. il est d'ailleurs provocateur, 
railleur et détestable. Il parvient même à 
faire tuer Balder (fils d'Odin) par son propre 
frere, Hoder... en ne permettant pas qu'il 
soit relevé d'entre les morts ! Enfin, il est à 
l'origine du Ragnarok, où ses deux progéni- 
tures - Fenrir et Jormungand provoquent la 
destruction d'Asgard. A la téte des Géants, 
Loki peut enfin avoir sa revanche sur Odin, 
qui périt dans la bataille. Finalement, tout le 
monde meurt (Loki compris), seuls 
l'Yggdrasil et les fils d'Odin (dont Vidar) sur- 
vivent. 

Un personnage démoniaque mais à com- 
bien bien représenté dans le jeu ! 


Confusion ? 


Il semblerait que les gens de tri-Ace aient fait 
une confusion entre les Valkyries et les Norns, 
les déesses nordiques du Destin. Tout comme 
les «Fates» de la mythologie grecque, ce sont 
elles et elles seules qui connaissent le futur et 
le gardent jalousement. Elles sont également 
au nombre de trois : Verdandi, Skuld et Urd. 
Se pourrait-il que le fait qu'il y ait trois 
Valkyries dans Valkyrie Profile ou encore 
qu'Odin dise à Lenneth qu'elle est la plus esti- 
mable des trois déesses qui gouvernent le 
destin signifie un écart ou une mauvoise 
compréhension ? 


dirigé d'une main de fer par Thrym, un Géant bar- 
bare qui parvient un moment, dans les Eddas, à 
subtiliser le fameux Mjollnir de Thor. Le dieu de la 
Foudre se vengera par la suite en tuant Thrym et 
tous ceux de sa race. Le principal royaume de 
Jotunheim se nomme Utgard et est sous la direc- 
tion de Loki. 


Kraken 

Dans VP : Un des ennemis / boss de Valkyrie 
Profile 

Référence : Mythologie - Le Kraken est une créa- 
ture marine qui sert d'arme à Poséidon dans la 
mythologie grecque dès lors que celui-ci serait 
contrarié par un autre dieu ou pire par un ou des 
mortel(s). Le Kraken intervient dans nombre d'his- 
toires, la plus connue reste sans aucun doute celle 
de Perseus sauvant Hélène de la menace venue de 
la mer. 


Kusanagi 


Dans VP : Une arme dans Valkyrie Profile. 
Référence : I| s'agit d'un katana japonais légen- 
daire pouvant être comparé ù l'Excalibur celte. 


lich 

Dans VP : Un ennemi de Valkyrie Profile. 
Référence : Jeux de rôle - La Lich est une créature 
du chaos, qui fait partie de la famille des undead. 
Une créature démoniaque, qui a été ressuscitée 
par de puissants sortilèges, à laquelle ont souvent 
recours les nécromanciens. 


li 


Dans VP : Le traître. Le dernier boss également (du 
moins si vous parvenez à obtenir la fin A) et acces- 
soirement l'assassin de Rucio, celui qui provoque le 
Ragnarok et la chute d'Odin. 

Référence : Mythologie nordique - voir encadré. 


Manticore 


Dans VP : Un ennemi de Valkyrie Profile. 
Référence : Mythologie - La Manticore est une 
sorte de Chimère, mis ù part le fait qu'il s'agit d'un 
homme et non d'une femme. Physiquement, il a 
donc une tête d'homme, le corps d'un lion et la 
queue d'un scorpion. Ce monstre vient de la 
mythologie perse et son nom signifie ù quelque 
chose près «mangeur d'hommes» (gloups]. 


Midgard 


Dans VP : Le monde des humains. Celui que vous 
foulerez le plus souvent, ù la recherche des 
Einherjars. 

Référence : Mythologie nordique - Se dit aussi 
«Middle Earth» de par sa position sur I'Yggdrosil (au 
centre]. Midgard est donc le monde des humains, 
lequel est étroitement surveillé par Jormungand, un 
serpent de mer géant qui entoure de son corps la 
dimension océane, qui elle-même «enferme» 
Midgard. Le monde humain est néanmoins 
«connecté» à Asgard par un «pont» sous forme 
d'arc-en-ciel, protégé por le dieu Heimdall. 

A noter : Tolkien s'est servi de Midgard pour créer 
ses Terres du Milieu. On retrouve ce nom dans Final 
Fantasy VII évidemment. 


un des items de Valkyrie Profile. 
Référence : Langage - littéralement «lin de lune» 


en anglais. 


Necromancer 


Dans VP : L'un des ennemis de Valkyrie Profile. 
Référence : Magie noire / alchimie - Le mot 
nécromoncien vient du grecque «nekros» (поп) et 
«manteia» (divination). Cet art magique consiste à 
utiliser les morts pour connattre l'avenir ou quelque 
chose de caché. Le jeu de rôle et la littérature s'en 
sont emparés pour en faire un magicien connais- 
sant les arcanes mortuoires е! ayant la possibilité 
de préparer une armée de morts grâce à ses puis- 
sants sortilèges. 


Nefarious 

Dans VP : Un des ennemis de Valkyrie Profile. 
Référence : Langage - "Nefarious" en anglais 
signifie «abominable»... tout un programme... 


Nibelungen Ring 


Dans VP : Un anneau qui permet de se protéger. 
Référence : Musique - Nibelungen Ring... ça ne 
vous rappelle rien ? Si non, il s'agit du nom d'une 
série de quatre opéras de Richard Wagner, qui ù 
l'origine se nommait Der Ring des Nibelungen. Ecrit 
en trente-six ans (1848 - 1974), il compte Das 
Rheingold, Die Walküre, Siegfried et 
бойегайттегипа (Twilight of God. 


Nilheim 

Dans VP : |! est souvent cité par Rezard Valeth. 
Référence : Mythologie nordique - Niflheim est la 
région nord envahie de brouillard, de ténèbres et 
de froid. Elle est situé au level le plus bas de l'uni- 
vers, Helheim, le monde des morts est une partie 
de cette vaste zone. Après le Ragnarok, Niflheim 
devient un hall pour la punition des meurtriers, des 
brigands. 


fiin 

Dans VP : La plus haute autorité et en quelque 
sorte l'un des personnages clés de l'histoire. C'est 
lui qui commande à Platina de devenir la Valkyrie 
et qui lui demande de chercher les Einherjors en 
vue de le protéger lors du Ragnarok. 

Référence : Mythologie nordique - Pere des 
immortels, créateurs des mondes et notamment de 
l'Ygadrasil, Odin est la suprême divinité dans la 
mythologie nordique. Il est le père de la plupart des 
dieux qui constituent la dynastie régente d'Asgard. 
ll passe le plus clair de son temps au Valhalla, oU il 
remercie et festoie avec les guerriers morts au 
combat en son nom. Néanmoins, il craint la mena- 
ce de la prophétie Ragnarok, qui le mènera à sa 
perte... à cause de la trahison d'un dieu qu'il consi- 
dère comme son frère, Loki. 


it 


Dans VP : Un item de Valkyrie Profile. 

Référence : Mythologie - Orihalcon (oreikhalkon 
en grec) es! une transcription du mot «aurichol- 
cum» (en latin, «orichalque» en français). Dans la 
légende de l'Atlantide, l'orichalque est un minéral 
qu'on trouve dans de multiples endroits d'Atlantis, 
d'une couleur rouge et qui donnait plus ou moins 
l'énergie de la cité 


Radiance Sword 


Dans VP : L'une des armes de Valkyrie Profile. 
rence : Langage - «Radiance» en anglais 
signifie «rayonnement» 


Ragnarok 


Dans VP : La menace qui pèse au-dessus des 
épaules d'Asgard et en particulier d'Odin. La chute 
des dieux annoncée, dans lequel Valkyrie joue un 
rôle prépondérant : celui, sous les ordres de Freya, 
de préparer une armée d'humains, qui, une fois 
morts, combattront aux côtés des Aesirs pour ten- 
ter de vaincre l'Armageddon. 

Référence : Le Ragnarok est la bataille de la fin du 
monde, engagée entre les dieux Îles Aesirs, emme- 
nés par Odin) et le mal, représenté por une alliance. 
de Géants (les Géants de feu, les Jotuns et un 
ensemble de monstres, emmenés quant à eux por 
Loki). Asgard n'est pas la seule cible, l'univers entier 
est concerné por ce que l'on pourrait appeler 
l'Apocalypse des Nordiques. Ragnarok est une pro- 
phétie connue de tous les dieux : ils savent qu'ils 
vont périr. Ils ont beau s'y préparer, l'inévitoble se 
produira. 


Ramapithicus 


Dans VP : l'un des ennemis de Valkyrie Profile. 
Référence : Histoire - II s'agirait de l'ancêtre de 
tous les primates, 14 millions d'années avant notre 
ère. 


ШШ 


Dans VP : Lun des ennemis de Valkyrie Profile 
Référence : Légende - Dons les légendes médié- 
vales, il s'agit d'un démon femelle qui vient troubler 
les hommes, les séduire, avoir des relations 
sexuelles avec eux, de facon à drainer leur énergie. 
La plus connue reste sans conteste Lilith 
{Mésopotamiel. 


Thor 


Dans VP : L'un des dieux d'Asgard que vous croi- 
serez lors des «Sacred Phases». 
Référence : Mythologie nordique - Fils d'Odin et 
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де Frigg, il est le dieu de la Foudre. Il est le dieu le 
plus proche des humains, contrairement à son 
père qui reste relativement aristocrate. Un véritable 
héros pour l'humanité, dont il élimine souvent les 
ennemis principaux. C'est notamment lui qui abat 
Jormungand, à la suite d'un combat homérique. On 
le retrouve également dans un épisode des Eddos 
où Loki lui tend un traquenard mais dont il se sort 
indemne. Notamment grâce à la puissance de son 
arme, le Мїойпїг, un marteau de guerre extrème- 
ment puissant, capable d'allier force de frappe et 
foudre. 

Thor est sans aucun doute, en dehors d'Odin, le 
dieu le plus connu de la mythologie nordique et à 
juste titre puisqu'il est sans doute le plus grand 
assassin de Géants et l'un des héros récurrents lors 
des histoires de l'Edda. 


Tyr 

T VP : Le dieu que vous verrez le plus lors des 
«Sacred Phases». 

Référence : Mythologie nordique - «Tyr» signifie. 
simplement «dieu» en nordique. Fils d'Odin, il est le 
dieu de la Guerre et de tout ce qui touche de près 
ou de loin à la lutte, la bataille. On le suspecte être 
l'ancêtre des Saxons, étant donné l'un de ses 
autres noms - Saxnot. Il perd l'une de ses mains à 
la suite d'un terrible combat contre Fenrir pour ten- 
ter d'empécher le fils de Loki de dévorer Odin. 


llur 


Dans VP : L'un des dieux d'Asgard que vous croi- 
serez lors des «Sacred Phase» . 

Référence : Mythologie nordique - Le rôle d'Ullur 
dans la mythologie nordique n'a jamais été claire- 
ment défini. On sait simplement qu'il représente le 
feu ou plutôt le feu de la connaissance. Il est assi- 
milé au sagittoire dans le zodiaque. 


Vainslayer 


Dans УР: II s'agit de l'arme de Koshell. 
Référence : Langage - «Vain slayer» signifie en 
anglais «assassin vain», tout simplement. 


Valhalla 


Dans VP : S'écrit Walhalla. l'endroit où Valkyrie 
«transfère» les Einherjars. Visuellement, le Valhalla 
est le champ magnifique que Гоп voit aprés lintro, 
dans lequel «se réveille» Valkyrie. 

Référence : Mythologie nordique - Le Valhalla est 
le séjour paradisiaque réservé aux guerriers morts 
en héros, présidé par Odin. Le Valhalla compte cinq 
cent quarante portes. C'est ici que les Valkyries 
emmènent une partie des guerriers déchus - les 
Einherjors - pour qu'ils s'entralnent en vue du 
Ragnarok, le reste étant confié à Freya dans le hall 
Folkvang. 


Vilar 


Dans VP : L'un des dieux d'Asgard que vous croi- 
serez lors des «Sacred Phases». 

Référence : Mythologie nordique - Vidar est le fils 
d'Odin. Le dieu du Silence et de la Revanche. Après 
la destruction du monde (е Ragnarok], Vidar est 
amené ù devenir le nouvel Odin. 


Warhammer 


Dans VP : L'une des armes de Valkyrie Profile. 
Référence : Langage - Le «Warhammer» n'est 
autre que de marteau de guerre», une fois traduit 
en français. Nole : ce mot a donné naissance à l'un 
des jeux de rôle plateaux les plus connus et les 
plus reconnus. 


Yggdrasil 

Dans VP : L'arbre légendaire de la connaissance. 
Sans aucun doute le lieu le plus respecté por tous 
les personnages de Valkyrie Profile. 

Référence : Mythologie nordique - l'arbre monde, 
un arbre gigantesque qui supporte neuf mondes 
dont les plus connus restent Asgord (ou les dieux 
résident), Midgard (la Terre des humains], Hel (le 
monde des Enfers] et Utgard (ой les Jotuns / 
Géants vivent et préparent activement le 
Ragnarok]. Le nom Yggdrasil signifie «le cheval de 
Yggr» (Yggr signifiant «épouvantable» et étant l'un 
des nombreux noms d'Odin). 


Le plus grand des héros d'Hyrule est en fait... 
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Vivez votre plus grande aventure en devenant minuscule. 

Dans une nouvelle aventure gigantesque et complëtement inédite, 

Link découvre le monde microscopique des Minish grâce à un chapeau 

magique. Seul un cœur pur peut y entrer. Sa mission: réparer la lame 

brisée de l'Épée Minish pour sauver du chaos leur royaume. Le sort 

d'Hyrule dépend de la survie du monde Minish ! Explorez chaque donjon 

pour trouver les Kinstones magiques, et combattez le Mal sans répit. 
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CHAQUE CHOIX ENTRAÎNE UNE CONSÉQUENCE. 


Et si chacune de vos décisions avait des répercussions éternelles? Si chacune de vos actions modifiait immédiatement 
votre apparence physique et la façon dont vous êtes perçu? Décideriez-vous de brandir une épée au nom de la vertu, 
choisiriez-vous de semer la terreur à coups de maléfices et de traîtrises ou bien opteriez-vous pour un juste milieu? 
Avant de créer votre destin, sachez ceci : il n'y a pas deux Fables identiques. Quelle sera la vôtre? 
www.xbox.com/fr/fable 
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